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Combat Air Patrol EE 


Często wydaje się, że wojna 
w Zatoce Perskiej skończyła się 
strasznie dawno temu — tak ma- 
ło ludzi już o niej pamięta. Trupy 
trackich czołgów już dawno pog- 
rzebały piaski pustyni... 

Mimo to wciąż powstają gry, 
wykorzystujące Operację Pus- 
tynna Burza w swoim scenariu- 
szu. Było już parę strategii, każ- 
dy porządny, nowoczesny symu- 
lator ma też przynajmniej jedną 
misję rozgrywającą się w odpo- 
wiłednio bliskowschodnim teat- 
rze działań. 

„Combat Air Patrol” bije tu 
wszelkie rekordy — traktuje on 
bowiem wyłącznie o rzeczonej 
wojnie, a na dodatek można 
w nim łatać jedynie samolotami 
amerykańskimi. Cóż, wygląda to 
chyba na przejaw amerykańskie- 
go poczucia narodowej dumy 
(swoją drogą niezgorszy to po- 
mysł — żebyśmy tak my sobie te- 
raz jakąś wojnę wygrali, to by 
dopiero solidarność i braterstwo 
w narodzie zapanowało). 

Naszą przygodę z „Combat 
Alr Patrol” rozpoczynamy na 


pokładzie lotniskowca U.S.S. 
Roosvelt, który to pokład jest 
także jednym wielkim menu po- 
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nic nowego. Trening może 
rozpocząć od razu w powietrz 
(w różnych fazach misji) albo te 
możemy zostać wyrzuceni z ka- 
tapulty lotniskowca. Nie może- 
my, niestety, ustawić dokładne- 
go czasu, w którym będzie od- 
bywał się nasz lot. Jedyne cze- 
go możemy sobie ewentualnie 
zażyczyć to warunki nocne. 
Misjami treningowymi nie ma 
co zawracać sobie głowy — sto- 
pień trudności całej gry jest b. 
wiem co najmniej niewielki. Na 
ży zatem niezwłocznie zaci 
k. się w szeregi armii USA i rozpo- 
cząć kampanię. 

W kampanii, jak zawsze, ma- 
my kolejne misje do wykonania, 
przy czym w większości Sspro- 
wadzają się one do zniszczenia 
jakichś celów naziemnych. Ot- 
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rzymujemy rozkazy, sprawdza- 
my komunikat meteo (choć nie 
bardzo wiadomo po co, bo po- 
goda ma tu małe znaczenie dla 
piłotażu) i ewentualnie modyfi- 
kujemy punkty nawigacyjne 
(także nie ma sensu tego robić, 
bowiem te ustalane przez kom- 
puter są zwykle optymalne). Po- 
tem jeszcze tylko uzbrojenie 
naszej wspaniałej maszyny do- 
konywane w obrzydliwie nary- 
sowanym oknie dialogowym, 
montujemy sobie uzbrojenie 
i możemy startować. 

Lecimy 

Latać daje się na F14 lub F18, 
choć między nimi nie ma w zasa- 
dzie żadnych różnic poza wyglą- 
dem kokpitu. Pilotaż nie sprawia 
najmniejszych trudności, co 
niestety nie świadczy najlepiej 
o poziomie realizmu całej gry. Co 
tu dużo mówić — żeby się rozbić 
(w miarę nieumyślnie), trzeba się 
nieźle napracować. Start także 
jest prosty, od katapulty dostaje- 
my potężnego „kopa”, który 
wystarczyłby chyba do uniesie- 
nia w powietrze nawet słynnych 
drzwi od stodoły. 

Z lądowaniem jest troszkę go- 
rzej — trzeba się bawić z ILS, regu- 
łować prędkość, wypuszczać hak 
„cumowniczy” — w końcu wraca- 
my na lotniskowiec. Mimo to i tak 
łąduje się łatwiej niż w większoś- 
ci innych symulatorów. 

Co by tu jeszcze... a prawda — 
łatamy samolotami dwusilniko- 
wymi. Każdy z silników może- 
my wyłączyć choćby po to, by 

mniejszyć zużycie paliwa. Spa- 
wtedy także prędkość mak- 


ąplą żadne efekty. uboczne, 

óre w normalnym życiu powo- 
dują, że latanie na jednym silni- 
ku to wcale nie taka prosta 
sztuczka (ot, choćby nadste- 
rowność w jedną:ze stron). 

Na piłus należy zaliczyć mozli- 
wość tankowania W 
z samolotu-cysterny. było 
łatwiej, to nie musimy bawić siłę 
w cumowanie do przewodu pali- 
wowego, wystarczy tylko blisko 
podlecieć | przełączyć radio na 
częstotliwość wywoławczą po- 
wietrznej cysterny. 


"spia ża ale poza tym nie wys- 





Nawigacja sprowadza się do 
łatania w kierunku ustalonych 
przed startem punktów nawiga- 
cyjnych, przy czym prawidłowy 
kurs wyświetlany jest na HUD — 
nic prostszego, ale trochę nud- 
no. Nie można zmienić położenia 
NavPointów podczas lotu, zaś 
próba orientowania się „po 
szczegółach terenu” skazana 
jest na niepowodzenie — ale 
o tym napiszę za chwilę, gdy bę- 
dę załamywał ręce nad grafiką. 

Wreszcie walka — tutaj zawiod- 
łem się najbardziej. Teoretycznie 
posiadamy wiele rodzajów broni 
od bomb do rakiet naprowadza- 
nych wiązką światła laserowego, 
ale tak naprawdę to wszystkimi 
strzeła się podobnie (no, oprócz 
bomb). Czasami tylko musimy 
nacisnąć spust dwukrotnie — 
pierwszy raz, by włączyć syste- 
my przeszukiwania w głowicy 
pocisku, drugi zaś by go odpalić. 

Najgorsze, że wszelkie ek- 
splozje wyglądają tutaj bardzo 
nieefektownie, a na dodatek nie 
bardzo jest z kim walczyć — wra- 
że lotnictwo jest jakieś nierucha- 
we i słabo wyszkolone, zaś obro- 
na przeciwiotnicza, choć zapew- 
ne robi, co tylko może, nie sta- 
nowi zbyt wielkiego zagrożenia 
(ale, co trzeba przyznać, smugi 
pocisków wprowadzają miłe 
urozmaicenie w szary zwykle ob- 
razie horyzontu). 

Grafika 

Oj nie jest dobrze. Grzech 
główny CAP to słabiutko dobra- 
na pałeta kolorów, czego efek- 
tem jest słabo nasycony obraz. 
Oczywiście — chciano pewnie za- 
symulować efekt monotonnych 
piasków pustyni, ale wyszło to 
chyba aż za dobrze. 

Im wyżej tym lepiej — niebo 
jest już do przyjęcia (aczkol- 
wiek gdzież te chmury z „Fleet 
Defender”), słoneczko jak trze- 
ba, cieniowanie horyzontu — 
słowem nie jest źle. 

Bardzo denerwujące jest także 
cłeniłowanie obiektów — zastoso- 
wano algorytm Gourauda, ałe ko- 
muś chyba postawił się w nim mi- 


nia gruntu — jak io po raz pier- 
wszy to z wrażenia 
ez rieciałem z krzesła. Dopóki le- 
cimy sobie prosło, to wszystko 
jest fajnie — grunt w miarę przyz- 
wolty, teksturowany, obiekty te- 
renowe, choć rzadko się zdarza- 
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ją, to też wyglądają niczego so- 
bie. Zaczynamy zatem skręcać, 


horyzont „pochyla się”, ałe 
obiekty terenowe, zamiast się 
grzecznie obrócić, zaczynają się 
rozciągać jakby zrobiono je z gu- 
my. Oczywiście — taki algorytm 
jest dużo prostszy w realizacji 
niż porządne obracanie (nawet 
bitmap tworzących tu tekstury), 
ale efekty jego działania są tyleż 
komiczne, co żałosne. 
Co tu dużo mówić —nie pole- 
ŚR CAP w zasadzie nikomu po- 
za fanatykami symulatorów. Nie 
chodzi nawet o niedostatki grafiki 


r dźwi cja paramet- 
rów onywana 
jest ztą anie sto- 


sownych parametrów w com- 
mand-ine, jak za króla Ćwieczka). 









łajgos sza j z każ- 
dego w go 
programu nuuuuu jest 
tym bardziej groźne, że CAP to 
symulator iwca bojowego. 


Pomimo wydania gry na CD- 
ROM nie ma w niej właściwie 
żadnych porządnych animacji 
pomiędzy misjami, zaś gra po 
zainstalowaniu nie odwołuje się 
już do czytnika CH 

Gawron 
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Gorący okres przedświąteczny 
w pełni. Dało się to odczuć w pop- 
rzednich numerach, kiedy to miej- 
sce na wstępniak bylo regulamie 
ograniczane do zaniku wiącznie. 
Gry były ważniejsze, a mamy ich 
ostatnio sporo. 

Oprócz gier rozpleniły nam się 
jeszcze imprezy komputeropodob- 
ne. Digital Multimedia Group urzą- 
dzil w Warszawie w swym sklepie 
firmowym pokaz dzialania Thrust 
Mastera (taki zestaw do latania 
lub jeżdżenia bez odrywania tylnej 
części ciała od krzesełka stojące- 
go przed komputerem), połączone 
siły IPS-u, Licompu, Mirage'a i Di- 
gital Multimedia Group wystawiły 
swe najświeższe nowości w Jaski- 
ni Gier w Krakowie, co odbyło się 
pod przewodem firmy USER, bę- 
dącej ogranizatorem imprezy, 
wreszcie redakcja TOP SECRET 
i Fundacja Pomocy Spolecznej 
EVA zorganizowały w Warszawie 
MEGAGAME, zwane w sposób 
niewygodnie rozwlekły I Mistrzos- 
twami Polski w Grach Komputero- 
wych. Zatem działo się. 

W redakcji też się działo. Kodo- 
wana telewizja kablowa znana 
także jako „Canal +” ogłosiła prze- 
targ nieograniczony na pomysl 
programu o grach komputero- 
wych, Internecie itp. Do przetargu 
zgłosili się przedstawiciele wszys- 
tkich liczących się redakcji (część 
nieoficjalnie, a część wręcz 
wbrew woli naczelnych). Z naszej 
ekipy wydelegowani zostali Sir 
Haszak z Gawronem. Jak widać 
już sklad naszej grupy do zadań 
specjalnych skazywał ich na zwy- 
cięstwo, co też się stało. Niesz- 
częściem teraz trzeba będzie ro- 
bić program, więc obaj zwycięzcy 
więcej czasu poświęcać będą na 
prasowanie koszul niż na podsta- 
wową czynność rasowego gracza 
komputerowego, czyli granie. Ale 
tak to jest, jak się nie pomyśli 
i bez sensu wygrywa. 

Sir Haszak miał zresztą do wyg- 
rania nie tylko program telewizyj- 
ny, ale i bezpłatne pięciomiesięcz- 
ne wczasy, z których część spę- 
dziłby w Szkole Żandarmerii 
w Poznaniu. Jakkolwiek propozyc- 
ja (w pierwszej chwili nie do odrzu- 
cenia) wydawala się pociągająca, 
żal za utraconymi strategiami, któ- 
re wyjdą w czasie jego leniucho- 
wania, zmusiła go do przedstawie- 
nia papierów, że na ten tumus 
jeszcze się nie kwalifikuje. 

Sytuacja kwalifikuje się jednak 
do złożenia od całego zespołu re- 
dakcyjnego życzeń zdrowych, 
wesołych Świąt Bożego Narodze- 
nia, spędzonych przy ulubionych 
swych grach, a przy okazji na 
wklepaniu wszystkich klawiszy 
w klawiaturze, wyciśnięciu ostat- 
nich soków z myszki i ukręceniu 
części wodzącej drążkowego ma- 
nipulatora multimedialnego (jak 
napisała księgowa Ursusa wypi- 
sując zamówienie na joysticki 
i chcąc, by dyrektor je podpisał). 

Do druku zatwierdził 
Triumwirat 

będący nieodmiennie zbiorem dwu- 
elementowym składającym się z 
Emilusa £ Sir Haszaka 








co nowego? 
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MIRAGE NA ŚWIĘTA 


Firma Mirage przedstawiła nam swą 
ofertę świąteczną (a w niektórych wy- 
padkach poświąteczną). Nie mieszka- 
jąc przekazujemy ją Wam, Czytelnicy, 
bo kupić nie kupić, ale wiedzieć warto. 
Nie opiszemy wszystkich tytułów, po- 
nieważ TS na tylko 64 strony, a musi 
zostać trochę miejsca na inne rzeczy. 

Do świątecznych hitów z pewnoś- 
cią zaliczyć można będzie „Worms” 
(CD-32, Amiga 500, PC-CD juź 
w sprzedaży, planowane PC). Brawu- 
rowo animowane filmiki poprzedzają- 
ce walki i fabuła nawiązująca do sta- 
rego dobrego „Scorched Earth" po- 
winny przynieść grze powodzenie. 

Niezwykle interesująco, zwłaszcza 
dla entuzjastów symulatorów. wyglą- 
da „EF2000”. Autorzy programu z fir- 
mu Ocean zapowiadają superrealis- 
tyczną symulację lotu, konsultowaną 
z pilotami NATO. Biorąc pod uwagę 





INSERT COIN 





Firma Union System, współparacu- 
jąca z niemieckim Black Legend, 
przedstawiła nam, przyznajemy dośc 
ambitne plany wydawnicze. Brak miej- 
sca nie pozwoli nam przedstawić tu 
wszystkiego zatem wybrałem trzy dość 
interesujące produkty. 

Pierwszym są szachy zatytułowane 
„Chess Through the Ages” Nie będzie 
w nich klasycznych figur « pionów. ale 
postaci z jednej pięciu epok (np.wiek 
XIV, czasy napoleońskie) ubrane w his- 
toryczne kostiumy. Wysoka rozdziel- 
czość ma ciszyć oko na wszystkich 
platformach (z wyjątkiem A500. na któ- 
rą gry nie będzie) 

Przebojem może stać się dość wy- 
magająca sprzętowo przygodówka 
koncepcyjnie podobna do „Another 
World” pod tytułem „In your Dreams" 
Ma ona zawierać dynamiczne sceny 
walki. ponad 90 lokacji i digitalizowane 
postacie, inteligentnych, potrafiących 
współpracować ze sobą przeciwników 
1 fabułę. eeeee. o fabule napiszemy 
innym razem (jak tylko nam coś firma 
powie na ten temat). Gra projektowana 
będzie dla wszystkich platform (PC 
Amiga. Amiga AGA. Amiga CD) 

Natomiast tylko właściciele Amig 
[i to wszytkich typów) będą cieszyc się 
grą „Switchwortd” w której ratujemy 
świat przed istotami zmutowanymi 
w wyniku awarii w niemieckim ośrodku 
badań nuklearnych. Akcja przypomi- 
nać ma „Wolfensteina” (też rozgrywa 
się podczas Il wojny światowej! ale 


fakt, iż „EF2000” ma być następcą 
bardzo realistycznego „TFX”, ich 
enuncjacje mogą się sprawdzić, 
a wtedy...aaaa(!)ale się polata! 

Z oferty programów wydawanych 
przez US Gold, których Mirage jest 
dystrybutorem, ciekawie zapowiadają 
się „Riddle of Master Lu”, przygodów- 
ka, której akcja rozgrywa się w Chinach 
w 1937 roku, przygodówkę „Touche”, 
która prócz wszytkich zalet wymienio- 
nych przez Dixie'ego na następnej 
stronie będzie miała stosunkowo małe 
wymagania sprzętowe oraz połączenie 
przygodówki i strzelaniny zwane w fir- 
mie Intracorp „Tekwarem”. W ofercie 
znajdzie się także pełnokrwista strze- 
lanka lotnicza „Tunderhawk 2”, która 
została oparta na enginie opracowa- 
nym dla „Shellshock”, strzelanki czoł- 
gowej, której premiera się opóźni. 

Z produktów polskich wyróżnić na- 
leży „Insert Coin”, pierwszego mene- 
dżera sieci salonów gier z ladną grafi- 
ką SVGA. 

W te święta będzie w co grać. Ilość 
miejsca pozwoliła na zamieszczenie 
tylko dziesiątej części mirage'owej 
oferty światecznej, a przecież mamy 
jeszcze parę firm na rynku. 


Pałcjusz 








grafika „.Dooma” Do wyboru będzie 10 
broni. W weisji CD. moziwej do opale- 
nia na każdym modelu napędu CD 
współpracującym z Amigą znajdzie się 
sciezka dźwiękowa utworzona specjal 
nie do gry przez zawodowego muzyka 
Na CD umieszczone zostaną wersje 
gry z garfiką w trybach AGA! ECS 
Pałcjusz 
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W dniach od 1 do 3 grudnia odbyły 
się w Warszawie w sali kinowej Woj- 
skowej Akademii Technicznej | Mis- 
trzostwa Polski w Grach Komputero- 
wych organizowane przez naszą sza- 
cowną redakcję i Fundację Pomocy 
Społecznej EVA, a których głównym 
sponsorem byla firma MCompStudio. 
Dzięki niej zawodnicy mogli walczyć 
na multimedialnych komputerach 
NCM wyposażonych w procesor P90 
i na przeznaczonych do domowego 
użytku Compaqach Prolinea. 

Pierwszy dzień zaczął się od elimi- 
nacji rozgrywanych na „Ultimate Body 
Blows”. Po ogłoszeniu, że rundy fina- 
łowe będą rozegrane na „FX Fighte- 
rze” zawodnicy i publiczność przeżyla 
lekki szok — większość spodziewała 
się „Super Street Fightera Il Turbo”. 

Walki rozgrywane na pierwszym 
komputerze pokazywane były na te- 
lebeamie i komentowane sprawnie 
najpierw przez Sir Haszaka (jak 


„1942 — Pacific Air War” scenariusz 
wymagający od pilota Hellcata strą- 
cenia 3 Zer i 4 Kate. Japończycy 
chętni do strącenia byli w pobliżu od 
początku, więc walki rozstrzygały się 
szybko. Zazwyczaj na korzyść skoś- 
nookich. W części pucharowej było 
spokojniej — grając w „Fighter Win- 
gu” po kablu należało zestrzelić 
przeciwnika lecąc w kolejnych run- 
dach F-16, Migiem-31, F-18 i Su-27. 
Ponieważ komputer losował miejsca 
startu zawodników dość daleko od 
siebie, samo dolecenie zajmowało 
około 3 minut. Potem było dość cie- 


Final TWARZOBIC. Na twarzach (nie obitych) zawod- 


LOWA LECIE O UCIEREZYICJCH 


Od iewej: sędzia (niekoniecznie Dredd) Rooshkeen, 


Paweł Kubiak i Tomasz Olszewski. 


twierdzą niektórzy przejawił w tym ta- 
lent), a później przez zawodowego 
komentatora sportowego, pana Ro- 
cha Siemianowskiego. Od połowy 
zawodów pewnie wygrywali późniejsi 
mistrz i wicemistrz zawodów. Dobre 
wyniki zawdzięczali sposobowi walki, 
na który wpadli dzień przed mistrzos- 
twami. Polegał on na powaleniu prze- 
ciwnika i łomotaniu go dotąd, aż ten 
wyzionie ducha. Było to może mało 
efektowne, ale nad wyraz skuteczne. 

Drugi dzień byl zdecydowanie 
mniej widowiskowy, gdyż walczyli 
miłośnicy symulatorów. Akcja tych 
gier musi dojrzewać kilka minut za- 
nim skończy się kilkusekundową (kil- 
kuminutową) strzelaniną. W elimi- 
nacjach uniknęliśmy nużącej gry 
wstępnej projektując w edytorze gry 


COMPO 


W dniach 27-28.01. (najprawdopo- 
dobniej; organizatorzy nie wiedzą jesz- 
cze dokładnie) odbędzie się w Ostrow- 
cu Świętokrzyskim w Szkole Podsta- 
iwowej nr 7 (osiedle Putanki) pecetowe 
copy party. Impreza ma trwać 24 godzi- 
ny od 7 do 7. Organizatorami są grupa 
Adrar Design i Młodzieżowa Rada 
Miasta Ostrowca Świętokrzyskiego. 
(W programie obok tradycyjnych Demo 
Compo, Intro Compo, Music Compo 
czy Grafix Compo przewidziane są 
zwariowane konkursy. Wszystkich, któ- 
rzy chcą uzyskać dokładne informacje 
o terminie imprezy i jej programie, pro- 
szeni są o skontaktowanie się z Marci- 
nem Milczarzem tel. (043) 628 629. 









kawie. Wystarczy że powiem, iż 
w jednym z pojedynków zawodnicy 
zderzyli się czołowo nie oddawszy 
przedtem ani jednego strzalu, a o ty- 
tule mistrzowskim zadecydowało za- 
chowanie rakiet na czamą godzinę — 
kiedy decydująca salwa została od- 
palona adwersarze lecieli już bez- 
skrzydłym zlomem. 

Między kolejnymi rundami wpada- 
ły kolejne ekipy telewizyjne nieco za- 
burzając tok mistrzostw. A te i tak roz- 
grywały się w atmosferze lekkiego 
rozgardiaszu. Korzystając z fleszy, 
kamer i pożądliwie wyciągniętych 
mikrofonów Emilus przedstawil kon- 
cepcję zestrzelenia wrażego samolo- 
tu budząc tym nieklamany podziw 
Maxa, prowadzącego na codzień ca- 
nalplusowy program „Na gapę”. 

Najciekawszym chyba byl dzień os- 
tatni, w którym wyłoniony zostal Mistrz 


Polski Gier Komputerowych. Wzięli 
w niej udzial nie tylko zawodnicy wyło- 
nieni na Gambleriadzie i w eliminac- 
jach odbywających się przed Mistrzos- 
twamii, ale także zwycięzcy Mistrzostw 
Wojskowej Akademii Technicznej. Za- 
częło się niewinnie od „Project X”, 
prostej strzelanki typu „cały czas 
w prawo”. Już to zdegustowało i rozbi- 
ło psychicznie zawodników. Kolejna 
runda polegająca na death-matchu 
w „Descenta” dostarczyła wielu emoc- 
ji. Niektórzy próbowali je rozładować 
zostawiając niezatarte (przynajmniej 
podczas Mistrzostw) piętno na znajdu- 


Podczas SYMULATORÓW. 
LETELSON A SEN COWUCJNICJA 


jącej się w kinie tablicy w postaci napi- 
sów, utworów wierszowanych i grafik 
będących wiwisekcją dusz, głęboko 
skrywanych na ich dnie pragnień (np. 
„Chcemy Dooma!”). Po strzelaninie 
przyszedł czas na bezpośredni poje- 
dynek na szosie w grze „Lamborghini”. 
Ci, którym się powiodło, przechodzili 
do wyścigu parami rozgrywanego na 
górskiej trasie „The Need for Speed". 
Z tej konkurencji przechodziło do fina- 
łu 4 zawodników, którzy rozgrywali ligę 
mistrzów w „Sensible Soccer”. Obecny 
mistrz kopał piłkę bezkonkurencyjnie 
(zdobył 9 punktów na 12 możliwych). 
Pozostali finaliści prezentowali wyrów- 
nany poziom — wszyscy zdobyli po 6 
punktów i o ostatecznej kolejności za- 
decydowała różnica bramek. 
Telewizja, tym razem w postaci 
ekipy z „5-10-157, nawiedzila impre- 
zę po raz kolejny (czwarty?). Tym ra- 





zem nikt z naczalstwa nie mógl zab- 
łysnąć elokwencją, erudycją i spraw- 
nością manualną, ponieważ okazało 
się że jesteśmy ZA STARZY (a prze- 
cież tylko Naczelny ma 5+10+15 
z małym kawalkiem)! Godnie zastą- 
pil nas Dean, po którym wcale nie wi- 
dać, że jest starszy od naszych 
babć. Pokazal klasę kręcąc piruety 
w „The Need for Speed" i jadąc pel- 
nym gazem pod prąd, co zakończyło 
się pięknym zderzeniem czołowym. 
Pora teraz na oficjalne wyniki, 
przetrawione przez jury, zatwierdzone 
jego krzyżykami i ogłoszone pod ko- 
niec każdego dnia, kiedy to zwycięzcy 
podczas ceremonii dekoracji otrzymy- 
wali medale, Puchar TOP SECRET, 
Kryształowy Joystick Fundacji EVA 
i wspaniałe nagrody od sponsorów 
wśród, których znalazły się jeden 
z modułów Thrust Mastera (TOP 
SECRET), joysticki i karty muzyczne 
firmy Advanced Gravis (PMC), gry 
(MarkSoft, CD Projekt) i upgrage kom- 
putera do Pentium z oryginalną płytą 
Intela (MCompStudio). Oto zwycięzcy: 


1. Wojciech Broda 
2. Tomasz Olszewski 
3. Paweł Kubiak 


. Szymon Sojka 
. Jacek Slawiński 
. Robert Tomaszek 


OD = 


1. Marcin Grams 
2. Andrzej Ambroziak 
3. Maciek Maksymowicz 


W tym miejscu chcielibyśmy po- 
dziękować gorąco wszystkim spon- 
sorom i zaprosić na Il Mistrzostwa 
Polski w Grach komputerowych, któ- 
re odbędą się w przyszłym roku. 


Niespecjalny wysłannik 
REDUKTOR 


P.S. Dziękujemy firmom IPS Com- 
puter Group, Licomp, CD Project, Di- 
gital Multimedia Group, Mirage Sof- 
tware, MarkSoft Software, xland za 
dostarczenie oprogramowania niez- 
będnego do rozegrania mistrzostw, 
a Wojskowej Akademii Technicznej, 
a w szczególności panu majorowi Li- 
sowskiemu za udostępnienie po- 
mieszczeń WAT. 


Sponsorzy: 


GŁÓWNY SPONSOR: 
NCM Computer System MComp- 
Studlo — tel. (022) 43 12 91-95 w.146, 
02-691 Warszawa, ul. Obrzeżna 22 





MarkSoft — tel. (022) 663 93 90, 01- 
833 Warszawa, ul. Lipnicka 2 
Personal Multlmedia Computers — 
tel. (022) 26 18 89, 27 92 30, 00-118 
Warszawa, ul. Emilii Plater 47 

CD Projekt, sklep firmowy — tel. 672 
80 18, Warszawa, ul. Indyjska 25a 
Internet Technologies — tel. (022) 
640 03 10, 02-672 Warszawa, ul. 
Domaniewska 41 
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Zdjęcie rodzinne z ceremonii dekoracji zwycięzców kategorii OPEN. 
Od lewej: pierwszych dwóch znacie, Tadeusz Nowakowski 
(Fundacja EVA), Maciej Kozlowski (MComp Studio), Andrzej 
Ambroziak, Marcin Grams, Maclej Maksymowicz, Dariusz Wojtas 
(wszyscy Polska) I Grzegorz Sosnkowski (Internet Technologies). 
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| Dekoracja zwycięzców kate- 


gorli SYMULATORY. Nsczel- 

W LICEEROCYJ UCI 

Na podium od lewej: Jacek 

Slawiński, Szymon Sojka, 
obert Tomaszek 





Dekdfhcja zwycięzców kate- 
gorii TWARZOBIĆ. Od lewej 
na podium: Tomasz 

[027 ELANA LCT(SET) 
[IC EW ZLUTYE 


TRZY OSOBNE TEKŚCIKI O LAUREATACH 


Marcin Grams 
— Mistrz Polski w Grach Komputerowych. 


Pochodzi z Kutna, ma 20 lat, studiuje na dru- 
gim roku Wydziału Elektroniki WAT. Zaczynał od 
Timexa (kolegi) w ósmej klasie, potem byl włas- 
ny Timex, Commodore, 386SX, a ostatnio (mie- 
siąc temu) 486DX2 80, ale nie zdążył się nim na- 
cieszyć, bo czekai na powrót monitora z naprawy 
— teraz już będzie siedział przy własnym Pen- 
tium. Sprzęt kupował za własne pieniądze, zara- 
biane w czasie wakacji. 

Komputera używa głównie do gier (pomijając 
sprawy związane ze studiami), ale ze względu 
na słabość sprzętu, którym dysponował musiał 
się dobrze różnych kruczków konfiguracyjnych, 
bez których nie móglby pograć w nic sensow- 
nego (w Cywilizację grał na SX-ie z jedną stac- 
ją dysków, bez twardziela). 

Właściwie najbardziej lubi gry strategiczne i sy- 
mulatory (Cywilizacja, Dune Il), ale nie przeszka- 
dza mu to grywać po trochu we wszystko — mial 
przed mistrzostwami do czynienia ze wszystkimi 
grami, które pojawiły się w czasie finału. 

Wystartował w mistrzostwach trochę przez 
przypadek, mało brakowało, żeby wyszedł po 
eliminacjach, oceniając, że nie ma szans na 
wejście do finału. Na szczęście zatrzymał go 
kolega — i znalazi się w finale jako teoretycznie 
najslabszy, ale został czarmym koniem Mis- 
trzostw i wygrał w cuglach. 


Szymon Sojka 
— Mistrz Polski Symulatorów Lotniczych 


Ma 17 lat, mieszka w Łaziskach Górnych. Na 
codzień grywa na pececie 486 DX2/66, głów- 
nie w symulatory lotnicze, samochodowe i gry 
strategiczne, choć innymi typami gier również 
nie gardzi. Ulubiony symulator lotu — „F-14 Fle- 
et Defender”. 

Do mistrzostw przygotowywał się latając na 
innych symulatorach niż podane przez nas. po- 
nieważ tych właściwych nie miał. 

Podczas mistrzostw najsłabiej poszły mu 
eliminacje. Potem na „Fighter Wingu” bylo 
znacznie lepiej. Jako najtrudniejsze rundy 
wspomina pierwszą, kiedy to latało się F-16 
(najlepiej czuł się w tej maszynie) i finałową na 
Su-27, kiedy to i on, i przeciwnik mieli mocno 
postrzelane samoloty. 

Zdobycie przez niego mistrzostwa zostało 
w jego klasie przyjęte entuzjastycznie. Na ra- 
zie nikt nie wyzwał go na pojedynek, ale pod- 
czas ferii spróbuje z kolegami spiąć komputery 
i powalczyć po kablu. 

Na razie nie może skorzystać z Thrustmastera 
- nagrody, którą wygrał w Mistrzostwach, bowiem 
ma drobne kłopoty z jej konfiguracją. Nie jest to 
jednak nic nadzwyczajnego - Naczelny po otrzy- 
maniu podobnego zestawu porządnie się 
namęczył przy konfiguracji, a w czym jak w 
czym, ale w instalacji sprzętu ma on wprawę. 


Wojciech Broda 
— Mistrz Polski Twarzobić 


Ma lat 17, mieszka w Warszawie i jest czytelni- 
kiem TOP SECRET od pierwszego numeru. Infor- 
matykę ma niemal w genach (dostęp do kompute- 
ra mial od 12 lat za sprawą mamy, która jest infor- 
matykiem). Teraz chodzi do klasy informatycznej 
w 51 LO. Mial 8-bitowe Atań, potem Amigę. Teraz 
pracuje i gra na 486 DX2/66 z 8 MB RAM. 

Gry komputerowe to jego hobby, ale nie jedyne. 
Prócz nich interesuje się fantastyką i grafiką (na 
komputerze retuszuje, z rzadka korzysta z 3D Stu- 
dio), ostatnio szczególnie mangą. Jeśli już gra, 
wybiera zazwyczaj RPG i gry doomopochodne. 

Zwycięstwo w Mistrzostwach przyszło mu 
tym łatwiej, że z Tomaszem Olszewskim, obec- 
nym wicemistrzem, opracowali sposób walki. 
Polegał on na możliwości błyskawicznego 
wstawania i szybkiego dobijania przeciwnika 
zwłaszcza Ashraafem (ręka i góra). Nie można 
jednak całej zasługi przypisywać sposobowi, 
gdyż działał on tylko wtedy, gdy grało się na 
klawiszami lewej części klawiatury, a Wojtkowi 
zdarzało się grać także na kursorach. 

Zwycięstwo w Mistrzostwach zadedykował 
swej 8-miesięcznej siostrze Justynie. Ponieważ 
wygrał trzymiesięczny bezpłatny dostęp do In- 
ternetu i chciałby z niego korzystać dzwoniąc 
z domu, planuje w najbliższym czasie sprawić 
sobie modem. 
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Konkurs Mirage - „A IV Network$" 


| proczznc:4M | 


Ne PA ŻY 


Święta idą, pora najwyższa sprawić sobie jakiś prezent pod choinkę. Nie 
da się tego ukryć, że choinka już od początku związana była z kolejnictwem. 
Najpierw w postaci ściętej i ocisanej byla używana jako podkłady kolejowe 
(choinki tzw. przerośnięte), potem w okresie przedświątecznym rozmiary 
domowe wożone była koleją do miast w celu dalszej przedświątecz- 
nej redystrybucji. Posądzanie nas w tym miejscu o naginanie 
faktów dla potrzeb konkursu lub ich przeinaczanie nie zos- 
tanie przyjęte do wiadomości. Tak więc choinka od 
niepamiętnych czasów (XIX wiek) miała udział 
w żywiołowym rozkwicie kolei. 

Choinka niedługo będzie sama 
z siebie (bo taka tradycja), kolej 
na kolej. Jeśli masz pociąg do po- 
ciągów, autobusów, wieżowców, 




















WEB _JU 24 


gry na giełdzie spróbuj odpowiedzieć 
na pięć prostych pytań, a możesz stać 

się właścicielem wspaniałej gry o kolej- 

nictwie (i autobuśnictwie też) pt. „A IV 
Network$”. Ponieważ w przyrodzie nie 
ma, niestety, nic za darmo (z wyjątkiem 
jabłek sąsiadów), aby otrzymać tę grę 

(albo inną, też ładną; o tym niżej), należy 
odpowiedzieć śpiewająco na podane py- 
tania (zapis nutoWy będzie honorowany) 
i wysłać odpowiedź do 20.01.1996 roku: 


1. Kto jako pierwszy wykorzystał 
parowóz w przemyśle I w którym roku 
to było? (Uwaga, hak!) 











GIT? NAME - LUNCON R-R NAME 4 


SALEB 


2. Jaka gra była poprzednikiem „A IV 
Network$”? 
Podaj tytul. 





REPORT 





SUBBIDIARIES 


s. Jak firma japońska współpracowała 
z Infogrames przy tworzeniu „A IV 


Wśród wszystkich, którzy przyślą do nas prawid- 
Network$” 


łowe odpowiedzi rozlosujemy nagrody ufundowane 
przez firmę Mirage. A będą nimi: 
4 Podaj imię i nazwisko aktora, który 
w grze wcielil się w postać Dwighta 
Owena Barnesa. Dia ułatwienia doda- 
my, iż grał on m.in. w „Wielkiej uciecz- 
ce”, „Hudson Hawk”, „Młodych strzel- 
bach I” czy „Mavericku”, Sir Haszak 
napisał o nim, że jest on prezenterem 
CNN. 


—3 gry na PC-CD, które nadsyłający odpowiedzi 
mogą wybierać spośród produktów firmy Infogra- 
mes sprzedawanych przez Mirage: „A IV Net- 
work$”, „Prisoner of ice”, „Asterix”, „Alone in 
the Dark”, Alone in the Dark II”, „Alone in the 
Dark ill” (przy odpowiedziach należy podać jaką 
grę chciałoby się otrzymać); 

— masa gadżetów związanych z produktami firmy 
Infogrames m.in. koszułki z nadrukiem „A IV Net- 
work$”, karty do gry z koszułkami reklamujący- 
mi „Alone in the Dark II”, plakaty, reklamówki gier. 


5. Kto jest jedynym, wylącznym, bezdys- 
kusyjnym, całkowitym i w ogóle dys- 
trybutorem „A IV Network$” w Polsce? 
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Znana miłośnikom komputero- 
wego RPG firma Strategic Simula- 
tions Inc. aktualnie wydała dwie 
gry, których akcja toczy się w Świe- 
cie Aden. Taktycznym posunięciem 
było wydanie czegoś dla odbiorców 
klasycznego RPG — gra „Thunder- 
scape”, której opis ukaże się w nas- 
tępnym numerze TS — oraz drugiej, 
o której chcę napisać, trafiającej 
głównie w gusta miłośników przy- 
godówek — „Enthomorph: Plague of 
the Darkfall". 

Jest ona zrobioną całkowicie 
pod Windows  przygodówką, 
z dobrze wykonaną grafiką w wy- 
sokiej rozdzielczości, ciekawym 
scenariuszem i mrocznym Świa- 
tem, gdzie słabsi wykorzystywani 
są przez silniejszych i przeżartych 
na wskroś złem, jak się okaże 
w trakcie gry, w sposób wręcz 
ohydny i okrutny. Widok na akcję 
gry taki jak w „Ultimach”, czyli 
„Z lotu ptaka”. W grze zastosowa- 
no banalny w obsłudze interfejs 
użytkownika; dwa współczynniki: 
kondycja fizyczna i potencjał ma- 
giczny; księgę z czarami, plecak 
gdzie przenosimy znalezione 
przedmioty i klasyczny system 
prowadzenia dialogów, poprzez 
wybieranie odpowiednich goto- 
wych pytań i odpowiedzi. Wszys- 
tko po staremu a jednak gra się 
wyśmienicie, głównie dzięki nap- 
rawdę ciekawie wyreżyserowane- 
mu światu Aden. Teraz trochę o le- 
gendzie do gry. 

W świecie Aden ostatnimi czasy 
zmieniło się sporo. Po wiekach 
spokojnych mieszkańcy krainy 
zostali doświadczeni kataklizmem. 
Nie wiadomo skąd, ani dlaczego, 
wiadomo tylko, że stało się. Które- 
goś pięknego dnia doszło do zać- 
mienia słońca i niczym w koszma- 
rze sennym zewsząd wypełzły 
najobrzydliwsze poczwary, o któ- 
rych krążyły tylko legendy: olbrzy- 
mie pająki, gigantyczne chrząsz- 
cze i inne paskudztwa. Nad krainę 
Aden nadciągnęły czarne chmury, 
a kataklizm nazwano Darktali. 

Wcielamy się w młodego wo- 
jownika Squire Warricka, który po- 
szukując swojej zaginionej siostry 
trafia na południowe wybrzeże 
krainy Aden. Tutaj w dziwnych 
okolicznościach traci przytomność 
i budzi się nie w pełni świadom 
swojej tożsamości i położenia. 
Z każdą chwilą wracają do niego 
okruchy pamięci wydobywane 
z trudnością z głębin jego pod- 
świadomości. Teraz już wie, że 
musi wyruszyć 


ŚWIATU NA RATUNEK 


l 

Przygodę rozpoczynasz nieopo- 
dal opuszczonej wioski. Zabij błąka- 
jące się zombie i weź czar „Mana 
Bolt”. Stąd skieruj się prosto na za- 
chód, gdzie znajdziesz gąbkę, zie- 
lony obiekt leżący nieopodal zbie- 
gowiska krabów. Teraz ruszaj na 
południe, gdzie znajduje się za- 
mieszkana mieścina. Przy wejściu 
spotkasz swojego młodszego brata, 
który zaprowadzi Cię do swojego 


nauczyciela, od którego otrzymasz 
czar „Armor. Po Twoim wyjściu 
z chaty, wioska zostanie zaatako- 
wana przez gigantyczne moskity, 
które co do jednego musisz wytłuc. 
Amulet szamana leży na wschód od 
grządek, które znajdują się na pół- 
nocy osady. Dwie chaty na wschód 
od domu nauczyciela Twojego bra- 
ta jest księga, którą musisz prze- 
czytać. Porozmawiaj z mieszkańca- 
mi wioski. Musisz wrócić do opusz- 
czonej wioski, w pobliżu której roz- 
począłeś swoją przygodę. W okoli- 
cy znajdziesz wysuszone ciało sza- 
mana. Przy dokach odszukaj roz- 
trzaskane ciało moskita, w jego krwi 
umocz gąbkę. Wróć do ciała i użyj 
na nim nasączonej krwią gąbki — 
szaman ożyje. Podążając za nim 
dotrzesz do północnego krańca za- 
mieszkałej osady, gdzie ustawiony 
jest ołtarz. Szaman przyzwie z pow- 
rotem z otchłani olbrzymią Nimfę, 
strażniczkę tutejszej ludności. Po 
przybyciu do nauczyciela Twojego 
brata, otrzymasz nagrodę. Skieruj 
się do doków, gdzie po wymianie 
uprzejmości z pewnym człowiekiem 
(weź od niego podarunek dla kobie- 
ty z wyspy Phoros), wsiądź do łodzi 
i popłyń na drugą wyspę. 
LL 
Idź na rynek miasta (wejście od 


południowej strony), po drodze wrę- 
czając kobiecie podarunek od czło- 


wieka, który pożyczył Ci łódź. Gdy 
będziesz próbował opuścić rynek 
idąc na wschód, zaczepi Cię pewna 
kobieta, która wspomni o rebelian- 
tach. Odczekaj, aż sheriff pogawo- 
rzy i wejdź do chaty, gdzie zniknęła 
rebeliantka. Tutaj znajdziesz perga- 
min z czarem „Aid”, ale także infor- 
macje, gdzie znajduje się baza re- 
beliantów. Ruszaj do bazy według 
wskazówek — ścieżką do pierwsze- 
go rozgałęzienia, gdzie należy skrę- 
cić w prawo, dalej do znaku z zielo- 
nym żukiem, a tutaj na północy uj- 
rzysz drewnianą windę, którą zje- 
dziesz do bazy buntowników. Na 
końcu korytarza znajduje się wódz 
rewolucjonistów, z którym zamień 
kilka słów. Po rozmowie strzeżone 
drzwi staną dla Ciebie otworem, 
przejdź przez nie, a za kolejnymi 
drzwiami (lewymi od wejścia) 
w końcu znalazłeś swoją siostrę. 
Wypij nektar, który zwiększy Twoją 
siłę. Przed wyjściem z bazy poga- 
daj jeszcze raz z szefem — windę 
sprowadzisz na dół przełącznikiem. 

Drogą do znaku z czerwonym 
kołem (trzeba wrócić na zachód), 
gdzie należy wyrwać kilka infor- 
macji od człowieka tutaj stacjonują- 
cego. Odwiedź wspomniane w roz- 
mowie dwa miejsca: 

1. Thelyd stronghold — ścieżką 
na północ od znaku z czerwonym 
kółkiem, po przekroczeniu mostu 


na zachód, ścieżką znowu na pól- 
noc, aż do wioski Thelyd. Zaraz 
przy wejściu na wschodzie znajdu- 
je się budynek, do którego powi- 
nieneś wejść. Stąd zabierz statu- 
etkę leżącą na biurku i uważnie 
przeczytaj wszelkie pergaminy. 
Wyjdź na zewnątrz i wróć przez 
wioskę do znaku — to wszystko, co 
musiałeś tu zrobić. 

2. Skieruj się do jaskini na pół- 
noc od znaku z białą ćmą, gdzie 
kontynuuj eksplorację, póki nie 
znajdziesz dziecięcej zabawki i na- 
poju „potion of restoration”. Teraz 
wróć do człowieka przy znaku 
z czerwonym kółkiem i powiedz 
mu, że wszystko zostało przygoto- 
wane. Niech Twoje stopy poprowa- 
dzą Cię do bazy rebeliantów, gdzie 
odkryjesz smutną prawdę o przep- 
rowadzonym na buntowników ata- 
ku. W pokoju, w którym rozmawia- 
łeś z siostrą, znajdziesz pergamin 
— przeczytaj go. Znowu czas „ude- 
rzyć w drogę”. Kontynuuj swój 
marsz dalej za znakiem z czerwo- 
nym kółkiem, aż idąc później cały 
czas na północ obejdziesz góry 
docierając na ich drugą stronę. Tu- 
taj znajdziesz drugą, nową bazę. 
Wejdź do Środka i porozmawiaj 
z wodzem, którym okaże się być 
kobieta stojąca przy palenisku. 
Następnie idąc za przywódczynią 
dotrzecie do komnat znajdujących 
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się z tyłu bazy — w tym samym cza- 
sie jagtera zaatakują bazę. 
Pomów chwilę z szefową, a pop- 
rosi Cię o pociągnięcie lewaru uru- 
chamiającego główny system ob- 
ronny. Zrób to, a atakujący jagtera 
zostaną zabici. Po rzezi opuść bazę 
i skieruj się na południe wzdłuż 
szczytów, gdzie odnajdziesz schody 
prowadzące na górę. Wejdź po nich 
na górę, gdzie po wschodniej stro- 
nie spotkasz Darmonta. Pogadaj 
z nim jak najszybciej — zamierza 
„zejść”. Na zachód od nieszczęśni- 
ka odszukaj jaskinię, którą obejrzyj 
sobie na tyle dokładnie, na ile bę- 
dziesz potrafił. Wróć do bazy rebe- 
liantów. Znowu pod Twoją nieobec- 
ność ktoś zrobił „kuku” buntowni- 
kom niszcząc ich domostwa. Perga- 
min leżący w północno-zachodnim 
rogu bazy, zawiera namiary na trze- 
cią bazę — ciekawe czy napastnicy 
też czytali ten papier? Baza znajdu- 
je się na szczycie jaskini, którą nie- 
dawno przeszukiwałeś, tak, ta koło 
nieszczęsnego Darmonta. Aby się 





tam szybko dostać, użyj teleportu. 
Wejdź do bazy i odczytaj napisy na 
nagrobkach — jeden z nich należy 
do Twojej siostry, a drugi do niejakie- 
go Forfenda. Skieruj się do drzwi, za 
którymi porozmawiaj ze starusz- 
kiem, którego imię wydawało Ci się, 
że gdzieś słyszałeś: Forfend. 
Przejdź się po reszcie bazy. 
U medyka, po kilku zdaniach ot- 
rzymasz czar leczenia. Wykorzys- 
taj wszystkie możliwe kwestie pod- 
czas rozmowy, a dowiesz się 
o skarbach, jakie pozostały w pop- 
rzedniej bazie. Wróć tam i kładąc 
na grobie Zeenenay orchideę sta- 
niesz się posiadaczem monety. 


Wróć do wioski i pogadaj 
z pszczelarzem. Na północy wios- 
ki w jednej z chat znajdziesz słoik 
miodu i posążek Mooka, znajdują- 
cy się w pobliżu. Teraz musisz wy- 
ruszyć na wschodni kraniec wys- 
py. gdzie leży zaryty w ziemi dziw- 
nie wyglądający obelisk. Po 
wspięciu się na niego, zapadniesz 








się. Podejdź do ołtarza od strony 
gobelinu i dotknij go. Użyj monety 
i poproś o smycz (leash). Ogłoś 
się Wybrańcem, po czym rozpocz- 
nij rytuał wypowiadając słowa: 
„Oh Sting, the leash of discipline, 
lord of all that flies and creeps, upon 
the back of the glorious Phoros, lis- 
ten to me, Petrusa's chosen one, 
listen to me as you would listen to 
her, and summon the miscreant!”. 
Następnie poproś o bicz (whip). 
Zbliż się do pszczoły i dotknij jej. 
W ten sposób staniesz się pszczołą. 
Gdy dostaniesz się już do ula, 
skieruj się na północ i porozmawiaj 
ze strażnikiem w centrum. Teraz 
zwróć się do rury znajdującej się na 
północ od Twojego ostatniego roz- 
mówcy. Królowa da Ci zadanie, któ- 
re będzie polegało na zabiciu jej Al- 
pha'y. Ponownie zwróć się do straż- 
nika, a ten otworzy Ci wejście do 
komnaty należącej do celu Twojego 
zadania. Cóż, będąc w środku wyr- 
wij chwasta, Alphę. Znowu pomów 
z cierpliwym służbistą, którego pop- 
roś tym razem o otwarcie wejścia do 
komnaty z krwią. Ze znajdującego 
się najdalej na północ zbiomika po- 
bierz krew. Pij ją, aż Ci tchu zabrak- 
nie, resztę wylej do dziury znajdują- 
cej się koło rury komunikacyjnej 
z królową. Znowu poproś strażnika 
o otwarcie drzwi, tym razem do 
komnaty z jajami. Będziesz musiał 
zabić go i sam otworzyć wejście — 
chyba mu się skończyła cierpliwość. 
Użyj następujących kombinacji 
do otwierania poszczególnych 
komnat: 
Egg chamber (komnata z jajami): 
x 


x X 4x 
Xx X 
2X 
3 
Wax chamber (komnata z woskiem): 
x 


x X X 4 


Z komnaty z jajami weź jajko 
i wrzuć je do dziury wypełnionej 
wcześniej krwią. To samo zrób 
z woskiem (zabierz go z drugiej 
komnaty), z tą jednak różnicą, że 
tym razem będziesz musiał kilka 
razy kliknąć na dziurze, aby całko- 
wicie zakleić dziurę. Znowu zdo- 
bądź się na poufałość rozmowy 
z królową, która przydzieli następ- 
ne zadanie, tym razem chodzi 
o rozwiązanie zagadki odszukania 
ciała jednego z wysokich rodem. 
Opuść ul. Wyjdź przez obelisk, 
wcześniej dotykając  platiormy 
w środku. Twoja droga będzie pro- 
wadzić na południe wzgórza, gdzie 
znajdziesz poszukiwane ciało, po- 
sążek i czar „Whirlwind”. Wróć do 
obelisku i powtórz procedurę poz- 
walającą stać się jeszcze raz owa- 
dem. Gdy ponownie znajdziesz się 
w ulu, porozmawiaj z królową. Dos- 
taniesz pozwolenie na wejście do 


wewnętrznych pomieszczeń. Prze- 
mów do rury na północy, a zosta- 
niesz poproszony o rozwiązanie 
zagadki. Ponownie użyj rury komu- 
nikacyjnej, tym razem jednak wy- 
bierając następujące odpowiedzi: 

— Cleopid; 

— 2 opcja w dialogu; 

— 3 opcja w dialogu; 

— 4 opcja w dialogu. 

Wejdź przez drzwi i zabij królo- 
wą, godząc ją w tułów, aż do mo- 
mentu kiedy padnie. Zjedz wszys- 
tko, co znajduje się za nią i zabierz 
czar „Cure Poison”. Ponownie 
ulegniesz przemianie. Wyjdź z ula. 

W drodze do Thalyd stronghold 
powinieneś dotrzeć do południo- 
wego wybrzeża. Z pewnością nat- 
kniesz się na rebelianta z więź- 
niem. Porozmawiaj z nim o miesz- 
kańcach osady Thelyd. Powinie- 
neś otrzymać od niego torbę 
z mrówkami, która umożliwi ci zak- 
pienie z thalydzkich robotników. 

iv 

Po dotarciu do mieściny Thelyd, 
skieruj się na południe, gdzie znaj- 
duje się pokryta siecią wioska. Te- 
raz na północ do wejścia do jaskini. 
Wejdź do niej i przejdź przez pół- 
nocne drzwi. Pozdrów tam szla- 
chetnych zgromadzonych. Poroz- 
mawiaj z kapłanką, która przebywa 
w komnacie na północ od wejścia. 
Powiedz jej, że coś złego dzieje się 
z Twoją przemianą i poproś o au- 
diencję z Mutrizzba. Przejdź przez 
drzwi i wymień kilka inteligentnych 
dźwięków z Mutrizzba. Po otrzyma- 
niu bardzo ważnego jaja zabij ją, 
zjedz wszystko, co znajduje się za 
nią, wkrótce odbędzie się przemia- 
na. Przejdź przez południowo-za- 
chodnią ścianę, która jest tylko złu- 
dzeniem. Za nią czeka Cię mokra 
robota — żywy stąd nie wyjdzie nikt! 
Gdy kurz bitewny opadnie, otwórz 
skrzynię i zabierz z niej wszystkie 
przedmioty (trującą kulę w szcze- 
gólności). Wyjdź z pokoju przez po- 
łudniowe drzwi. W korytarzu wciśnij 
kamień znajdujący się ponad płytą 
z przodu drzwi. Przejdź przez pu- 
łapki, używając odpowiednio kolej- 
nych przełączników. Jak tylko Ci się 
to uda, pchnij wschodnią ścianę, 
a dostaniesz się do ukrytej komnaty 
z dwoma beczkami. Dalej kontynuuj 
pochód na wschód, gdzie musisz 
wcisnąć przełączniki na południo- 
wej i północnej ścianie. Podążaj na 
wschód, następnie na północ i za- 
chód. Przejdź przez Ścianę blokują- 
cą przejście na północy. Zabierz 
pergamin i wydostań się stąd przez 
iluzyjną ścianę na południu. Zabij 
szlachetnych i zbierz posążki Moo- 
ka. Wyłaź z jaskini. Skieruj się na 
wschód, aż do południowego krań- 
ca wybrzeża, gdzie był czamy krzyż 
i użyj pergamin znaleziony w jaskini 
Mutrizzba. Zabierz czar „Web walk” 
z małej wysepki. Wróć do wioski 
pokrytej siecią i używając nowo na- 
bytego czaru przejdź drogą na po- 
łudniowy-zachód. 


Kilka kroków i już zostajesz poch- 
wycony przez pająki. Porozmawiaj 
z insektami przez ogrodzenie i poz- 
wól im się przeszukać. Umieszczą 





cię w kokonie. Kiedy zostaniesz 
uwolniony zaoferuj Urthraxowi po- 
moc. Zgódż się na naznaczenie ja- 
ko niewolnika. Zagadnij człowieka 
znajdującego się w pobliżu (tutaj też 
znajdziesz słoik nektaru) i zmuś go, 
aby umieścił Cię w kokonie. Zosta- 
niesz zaprowadzony przed oblicze 
Królowej. Powiedz jej, że jeszcze 
nie naprawiłeś teleportu w Thelyd. 
Zostaniesz poproszony, abyś spot- 
kał się z Królową w innym czasie. 
Idź na: SE, NE, NW, NW, NW, NE 
(angielskie skróty obieranych kie- 
runków). Powiedz Królowej jeszcze 
raz o teleporcie (zostaniesz nazna- 
czony jako strażnik królewski), po 
czym wróć do oryginalnej Królowej. 
Znowu przejdź do Królowej, od któ- 
rej wróciłeś i przyrzeknij jej, że nap- 
rawisz teleport. Teraz wróć do jaski- 
ni obok, której zostawiłeś ciało Der- 
monta. 
vi 

Wejdź do jaskini i przeszukuj ją, 
aż do momentu natknięcia się na 
zielonego potwora, Keechda. Po- 
rozmawiaj z nim, ale nie przyzna- 
waj się do tego, że jesteś człowie- 
kiem. Obiecaj dostarczenie nekta- 
ru, ale zamiast nłego wręcz mu 
miód. Będziesz musiał zedrzeć aż 
9 niebieskich plakatów, aby uru- 
chomić wielką maszynę. ldź do po- 
koju na południowym-zachodzie 
i zerwij jeden, następny jest w po- 
mieszczeniu na wschodzie. Aby 
przejść przez drzwi z uszkodzonym 
mechanizmem, musisz przytargać 
ze sobą wiadro do miejsca, gdzie 
drzwi są otwarte, w ten sposób zos- 
taną przytrzymane. Porozmawiaj 
z dowódcą znajdującym się nieda- 
leko środkowych drzwi i użyj inter- 
komu na Ścianie ponad jego poko- 
jem, zaraz po tym jak Cię wyrzuci 
za drzwi (odczekaj, aż przejdzie do 
następnego pokoju). Jak tylko uda 
Ci się umówić na spotkanie, prze- 
jdź do kolejnego pokoju i porozma- 
wiaj z dowódcą o przypadku Ke- 
echda. Ujrzysz wszystkich Keech- 
da, spytaj ich o ich historię i Wielką 
Maszynę. Wróć znowu do dowód- 


cy, wcześniej ustalając z nim za po- 
mocą interkomu spotkanie. Teraz 
pogadaj z nim o modułach. Pocze- 
kaj dopóki nie przejdzie do następ- 
nego pokoju i dopiero wtedy konty- 
nuuj rozmowę. Wręczy Ci klucz do 
labiryntu. Cóż, powinieneś tam 
wejść. Skorzystaj z teleportu znaj- 
dującego się na północnym-zacho- 
dzie. Weź głowę Keechda i moduł. 
Wróć przez teleport, po czym sko- 
rzystaj z drugiego znajdującego się 
na południowym-zachodzie. Za- 
bierz druty i ustaw przełączniki na 
ścianie na: wyłączony, wciśnięty, 
wciśnięty. Użyj północnego telepor- 
tu. Zabierz moduł i przerzuć się 
wschodnim teleportem. Pchnij tę- 
czową kolumnę w strumień elek- 
tryczny. Zbierz moduły, a teraz uży- 
wając teleportu północno-zachod- 
niego, znajdziesz się w pomiesz- 
czeniu, gdzie należy przełączyć 
dźwignię. Wróć z powrotem, prze- 
łącz dźwignię, wejdź do północno- 
wschodniego. Wyłącz przełącznik. 
Idź do wschodniego przejścia, póź- 
niej do zachodniego, wylącz prze- 
łącznik, przerzuć się z powrotem, 
wyłącz przelącznik, użyj zachod- 
niego teleportu i zabierz dokumen- 
ty (blueprints). Wróć do centralne- 
go pomieszczenia. Odszukaj Ke- 
echda, który Cię zaatakuje. Poroz- 
mawiaj z Keechda i spytaj go, dla- 
czego to zrobił. Poinformuje Cię, że 
zgubil gdzieś głowę ojca. Daj mu 
znalezioną głowę, a w zamian ot- 
rzymasz kryształy. Przejdź do do- 
wódcy i porozmawiaj z nim. Ostatni 
moduł trafi na swoje miejsce. Idź do 
Wielklej Maszyny na południowy- 
wschód i umieść wszystkie moduły 
w odpowiednie lokacje. Teraz uży- 
wając posążków Mooka na lewym 
końcu maszyny, otrzymasz „tele- 
port token”. W ten sposób będziesz 
mógł naprawić teleport w osadzie 
Thełyd. Opuść jaskinię. 
vii 

Czas na zagładę  Thelyd, 
w związku z czym tam się udaj. Na 
pierwszym poziomie na wschodzie 
znajdziesz oderwaną rękę, z trzy- 


manym kurczowo jabłkiem percep- 
cji. Zabierz je, a Ścieżki staną się 
widzialne. Teraz już możesz podró- 
żować po ścieżkach nie będąc ata- 
kowanym. Czerwony dla czerwonej 
ścieżki, żółty dla żółtej, no i niebies- 
ki dla niebieskiej. Zejdź tak, aż na 
trzeci poziom w dół, gdzie za po- 
mocą „teleportal token” naprawisz 
jeden z teleportów. W pajęczej kot- 
linie znajduje się kolejny teleport 
wymagający naprawy — przeszukaj 
północno-zachodni róg. Wspinając 
się po pajęczynach dotrzesz do 
Królowej, która ucieszy się na Two- 
je słowa o naprawieniu teleportów. 
W tym czasie większość mieszkań- 
ców Thelyd powinno już „gryźć zie- 
mię”. Czas abyś tam się udał. Na 
pierwszym poziomie zniszcz zbior- 
nik odżywczy wrzucając do niego 
trującą kulę. Nie podaruj także 
czerwonemu diabelstwu. Na dru- 
gim poziomie niebieskie diabelstwo 
i hipnotyczny organ powinno cze- 
kać to samo, co czerwonego 
wcześniej. Na trzecim rozwal żółte- 
go, wszystkie naczynia krwionośne 
i organ produkujący jaja. Po zakoń- 
czeniu tej symfonii zniszczenia, 
czas na przejście przez centrum 
osady i ostateczne rozprawienle 
się z królową Thelyd. Gdy już kwik- 
nie na koniec, zabierz się za zje- 
dzenie żółtej masy leżącej tuż koło 
niej. Zmutujesz, ale bez nerwów, 
odszukaj jeszcze medal. 

Opuść osadę i maszeruj jak naj- 
dalej będziesz mógł na zachód, do 
pałacu. Strażnikom powiedz, że 
chcesz służyć królowi. Odpowle- 
dzą CI, abyś udal się do Cirra po 
rozkazy. Teraz wróć w góry, tam 
gdzie byla jaskinia Keechda. Idź 
do jaskini znajdującej się zaraz za 
schodami prowadzącymi na górę. 

VIN 

Wejdź do wewnątrz. Zabij „goś- 
cia” w środku i pchnij głaz. Pojawi 
się most. Napraw teleport. Przejdź 
przez północne drzwi, zablj wszys- 
tkich, kontynuuj marsz na wschód, 
a później znowu na północ. Zabij 
wszystkich. Porozmawiaj z Keech- 
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da i obiecaj mu wszystko znisz- 
czyć. Teraz skieruj się na zachód 
do destylarni i roznieś w pyl cały 
sprzęt. Jak tylko wszystko zosta- 
nie zniszczone, wróć do pałacu. 
ix 
Oznajmij strażnikom, że masz 
ściśle tajne rozkazy od Cirra, po- 
winni Cię wpuścić. Wybierz gladia- 
tora, pokonaj przeciwnika i w ten 
sposób będziesz mógł dostać się 
do pałacowych komnat. Skieruj się 
na zachód. Jajo w Twoim ramieniu 
pęknie. Opuść dany obszar za- 
chodnim wyjściem, skieruj się na 
południe i porozmawiaj kucharza- 
mi. Otrzymasz trujące grzybki. Te- 
raz porozmawiaj z człowiekiem 
znajdującym się na południowym- 
wschodzie. On Ci wyjawi jak zahip- 
notyzować robotników. Wejdź na 
górę, do niechcących się otworzyć 
drzwi na północnym-zachodzie 
i zahipnotyzuj robotnika. Powiedz 
mu, aby zaniósł strażnikom trujące 
grzybki. Aby zahipnotyzować mu- 
sisz pytać: „WHAT, WHAT, HOW, 
HOW, HOW...”. Teraz przejdź przez 
tym razem otwarte drzwi i dalej na 
południe. Zabij króla Mutalid i kon- 
tynuuj swoją podróż na południe. 
Teraz spotkasz prawdziwego króla, 
za którym podążaj do podziemi. 
Aby nie zostać złapanym w telepor- 
tową pułapkę, postępuj następują- 
co: błyszczący kolor nieważne jaki 
by byl, zawsze jest lepszy niż nieb- 
łyszczący kolor. Jeżeli oba są Iśnią- 
ce, wtedy jaśniejszy jest właściw- 
szy. Jakkolwiek szanse Twoje są 
pół na pół, warto więc wcześniej 
zapisać stan gry. Wysłuchaj Królo- 
wej, po czym ją zabij. Pociągnij 
dźwignię | zabierz skarabeusza. 
Uciekaj do wejścia do destylarni. 
Natkniesz się na Królową Uthrax. 
Zablj wredną jędzę i Idź na szczyt 
góry. Podejdź na krok od skrzyni, 
a ukaże się dźwignia — pociągnij ją 
i szybko cofnij się do skrzyni. Teraz 
czas na jazdę na samą górę. Użyj 
odpowiednio skarabeusza i gra się 
zakończy szczęśliwie. 
EMILUS 


Lo tejlege JL 


ELECTRONIC ARTS/BULLFROG 95 


PC 486, CD-ROM, 8 MB RAM 


(+4 wła 





13 


Scanned by Vangis 2004 
for CcOnLine 


14 


est rok 2196. Całym świa- 
tem rządzi World Econo- 
mic Corporation (WEO). 
Korporacja trzęsie wszys- 
tkim, poczynając od poli- 
tyki, na życiu prywatnym 
ludzi kończąc. Przeciwko 
WEC występuje ruch oporu, toczą- 
cy nierówną walkę. Takie są — mniej 
więcej — okoliczności, w których wy- 
pada Ci zacząć grę. 

Zaczynasz ją po stronie ruchu 
oporu — w kilka godzin po tym, jak 
zrezygnowałeś z pracy dla korpo- 
racji. Byłeś członkiem elitarnej for- 
macji wojskowej, której członkowie 
nazywani są Silencers — ucisza- 
cze (tłumik nie brzmi tak dobrze, 
nie sądzicie?) W trakcie jednej 
z akcji pozwalasz uciec cywilom 
i nie wybijasz ich do nogi, czego 
wymagały od Ciebie rozkazy. 
Poszło Was na tę akcję trzech — 
zanim zdążyliście wrócić do ko- 
szar, zostałeś sam. Bynajmniej nie 
przez przypadek... 

Mniej więcej tyle można się do- 
wiedzieć na początku, ze znako- 
mitego intra, jednego z najlep- 
szych jakie widziałem (prawdę 
mówiąc oglądałem je kilka razy, 
żeby wychwycić wszystkie smacz- 
ki tego filmiku — i dalej oglądam go 
z przyjemnością). Od tego mo- 
mentu nasze zadanie polega na 
wypełnianiu kolejnych misji — 
zniszczeniu komputera, zdobyciu 
danych albo planów, podsłuchaniu 
ważnej rozmowy, zniszczeniu 
zbiornika z trującym gazem (nerve 
gas — załóżmy, że paralityczno- 
drgawkowy), odbiciu uwięzionego 
naukowca pomagającego ruchowi 
oporu... Za każdym razem misja 
sprowadza się do wybicia wszys- 
tkiego, co się rusza w niekończą- 
cym się (no, trochę przesadzam) 
labiryncie korytarzy, do którego 
przerzuca nas (i z którego później 
ma nas wyciągnąć) inny członek 
ruchu oporu, niejaki Wizard — 
w tłumaczeniu na nasze, hacker 
przyszłości. Przerzuty w obie stro- 
ny odbywają się za pośrednic- 
twem teleportów (swoją drogą, za 
każdym razem trzeba korzystać 
z teleportu bardzo odległego od 
miejsca wykonania akcji, za to 
powrót jest możliwy z teleportu po- 
łożonego bardzo blisko miejsca, 
w którym akcję się wykonało; 
czyżby miało to na celu wyłącznie 
utrudnienie gry?). 

Niemal każdą misję (poza pier- 
wszą i ostatnimi) zaczyna się 
i kończy w jednej z baz ruchu opo- 
ru. Na miejscu można podrepero- 
wać stan zdrowia i podładować 
ochronne pole siłowe w jakie jest 
wyposażona zbroja, w której 
przyszło nam walczyć, można też 
dokonać zakupów. W barze zaw- 
sze znajdzie się ktoś chętny do 
pogadania, choć lepiej nie liczyć 
na przyjazne komentarze pod na- 







szym adresem — WEC nikt tu 
specjalnie nie lubi, a już Silence- 
rzy mają szczególnie złą prasę. 
W dodatku najwyraźniej w bazie 
pojawił się jakiś szpieg, przekazu- 
jący konsorcjum informacje o po- 
dejmowanych przez ruch oporu 
akcjach. Kto nim jest wyjaśni się 
dopiero na końcu, wcześniej cały 
czas musimy się liczyć z traktowa- 
niem nas — przynajmniej przez 
niektórych — jak szmaty. 

Zakupy w bazie robi się u Wea- 
sela, podejrzanego typka robiące- 
go ciemne interesy z bronią. Skąd 
on bierze broń i amunicję pozosta- 
nie do końca jego tajemnicą, dla 
nas najważniejsze, że można się 
u niego zaopatrzyć we wszystko, 
co może być potrzebne. Trzeba tyl- 
ko spełniać jeden warunek — dys- 
ponować żywą gotówką. I tu poja- 
wia się wreszcie wyjaśnienie tytułu 
— w trakcie akcji należy wybijać 
(bez skrupułów) do nogi wszys- 
tkich, nieważne czy są to cywile 
czy żołnierze. Każdego trupa nale- 
ży następnie (bez skrupułów) ob- 
szukać, zabierając mu tę nędzne 
kilkanaście czy kilkadziesiąt kredy- 
tów. Ziarnko do ziarnka, a uzbiera 
się na lepszą giwerę, na baterie do 
podładowywania pola siłowego, 
medkity do podratowywania zdro- 
wia albo amunicję, bez której trud- 
no powalczyć. Inna sprawa, że 
wszystkie te dobra daje się rów- 
nież znaleźć w trakcie akcji — część 
przy zabitych, część w stojących tu 
i ówdzie skrzyniach. 

Teraz będzie garść rad, udziela- 
nych na podstawie moich wielogo- 
dzinnych doświadczeń (wszyscy 
dzwoniący do BBS-u zauważyli 
moją ponad tygodniową „nieobec- 
ność” — tak, tak, grałem cały ten ty- 
dzień!) 

1. Najlepszym sposobem na 
wygranie walki jest jej uniknięcie, 
zwłaszcza, gdy przeciwnikiem ma 
być któryś z robotów. Roboty uru- 
chamiają się automatycznie, gdy 
wejdziemy w pole widzenia którejś 
z kamer wiszących na Ścianach, 
lub przetniemy linię światła fotoko- 
mórki (takie malutkie, z czerwo- 
nym czujnikiem). Zeby tego unik- 
nąć wizytę w każdym pomieszcze- 
niu warto zacząć od rozwalenia 
wszystkich czujek i kamer. 

2. Podczas alarmu nie działają 
wszelkie zamki wymagające spec- 
jalnych kluczy lub wstukania kodów 
cyfrowych. Alarm wyłącza się za 
pomocą paneli na ścianach (wyglą- 


dają, jakby było na nich duże świe- 
cące U). Najlepiej w miarę możli- 
wości unikać ogłoszenia alarmu. 

3. Większość „iskrzących” ele- 
mentów otoczenia (ścianki, podło- 
ga w kolorowe kwadraty) daje się 
wyłączyć — albo trzeba je rozstrze- 
lać, albo zniszczyć stojące gdzieś 
w pobliżu generatory. 

4. Przeszukuj wszystkie panele 
sterujące i wszystkie komputery. 
Czasem powoduje to otwarcie pól 
siłowych, czasem odblokowanie 
drzwi, czasem pozwoli przejąć ste- 
rowanie nad którymś z robotów 
bojowych, czasem dowiesz się ja- 
kie są kody bezpieczeństwa do 
zamków cyfrowych. 

5. Po podłożeniu bomby pod 
zbiornik z gazem trzeba możliwie 
szybko uciec. Nie wiem, jak to so- 
bie wyobrażali autorzy scenariu- 
sza, mi się udało pójść po... krawę- 
dziach ścianek działowych. Trzeba 
dobrze trafić pierwszy krok, inaczej 
nie udaje się zakręcić. 

6. Pod niektórymi polami siłowy- 
mi można się przetoczyć, niektóre 
drzwi zamykane na klucz daje się 
rozwalić rakietami. 

7. Najlepszy zestaw broni 
(a przynajmniej ten, z którego ko- 
rzystałem przez większość czasu, 
z małymi wyjątkami) to wyrzutnia 
rakiet GL-303 i karabin maszyno- 
wy RP-32. Inne spluwy czasem 
też się przydają, ale w większości 
akcji obywałem się bez nich. Pod- 


stawową wadą większości „wyna- 
lazków” jest na ogół to, że nie wia- 
domo kiedy przestaną strzelać. 

8. O ile się da, zabijaj wszys- 
tkich z broni kulowej. Ze spalo- 
nych lub „zeżartych” zwłok nie wy- 
ciągniesz forsy ani żadnych przed- 
miotów. Czasem można przeciw- 
nika po prostu zgnieść platformą, 
wystarczy poczekać aż podejdzie 
w odpowiednie miejsce. 

9. Jak tylko będzie to możliwe, 
kup u Weasela fision, a następnie 
fusion battery (a może pojawiają 
się w odwrotnej kolejności?) — 
wpłyną one na maksymalną moc 
Twojego pola siłowego. Podczas 
akcji odbijania naukowca znaj- 
dziesz u niego w celi graviton ge- 
nerator — o ile to przegapisz. kup 
później, to również wpłynie na po- 
le siłowe. 

10. W sytuacjach, kiedy boisz 
się, że nie uda Ci się uniknąć uru- 
chomienia robota, ułóż koło jego 
boksu kilka min. Przy odrobinie 
szczęścia jego pierwszy krok 
z boksu będzie zarazem ostatnim. 
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To mniej więcej wszystko, co 
ważne — wprawdzie mógłbym 
ciągnąć na kilkunastu stronach 
różne rady jak rozegrać pojedynki 
w poszczególnych misjach i po- 
mieszczeniach (i na różnych po- 
ziomach trudności, bo to też ma 
niebagatelne znaczenie), ale nie 
ma to sensu — w końcu Wy też 
chcecie pograć. Teraz więc trochę 
o tym, co mi się (nie)podobało. 


Grafika i muzyka (w tym efekty 
dźwiękowe) to mocna strona „Cru- 
sadera”. Dopóki się tego nie zoba- 
czy, trudno uwierzyć, że da się ty- 
le wycisnąć z 256 kolorów. Dźwięk 
może nie robi aż takiego wrażenia 
(nie takie rzeczy słyszeliśmy), ale 
i tak jest znakomity — i bardzo po- 
maga w grze, na przykład ułatwia- 
jąc wykrycie kamer, których ruch 
wiąże się z charakterystycznym 


= 
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brzęczeniem serwomotorów. Nies- 
tety, „Crusader” nie obsługuje bez- 
pośrednio GUS-a (być może za 
pośrednictwem emulacji SB). 

Z grafiką wiąże się pewna 
śmieszna obserwacja. Ci, którzy 
pamiętają jeszcze spectrumowe gry 
3D (technologia „Knight Lore”) pa- 
miętają zapewne również, że kiedy 
na ekranie znajdowało się wiele ru- 
chomych elementów, gra wyraźnie 
zwalniała. Z identyczną sytuacją 
mamy do czynienia w „Crusaderze” 
— na moim UMC 50 MHz z SVGA 
LB kiedy wybuchy zaczynały przes- 
łaniać pół ekranu, albo kiedy poja- 
wiało się duże pole siłowe i kilku 
chodzących przeciwników, gra za- 
mieniała się w siideshow, zjeżdża- 
jąc do kilku klatek na sekundę. 

Prędkość i wymagania pamięcio- 
we gry to osobny temat. Mój UMC 
był na ogół wystarczający, poza mo- 
mentami, kiedy na ekranie robiło się 
gęsto. Wtedy, niestety, gra zaczyna- 





ła odmawiać posłuszeństwa i nie 
reagowała na klawiaturę, co zwykle 
kończyło się bardzo szybkim zej- 
ściem śmiertelnym. Z kolei 8 mega- 
bajtów na jednym komputerze wys- 
tarczyły w zupełności (gra twierdzi, 
że potrzebuje 6,8 megabajta), na 
drugim, niestety, nie i zostal utwo- 
rzony plik wymiany, czyli pamięć 
wirtualna. Plik był tworzony przez 
kilka minut, zajął kilkanaście mega- 
bajtów, po czym gra przestała się 
uruchamiać, bo zabrakło jej... nas- 
tępnych kilkunastu megabajtów na 
dysku. Dało się to ominąć kasując 
ten nieszczęsny plik, ale wygoda 
(i konieczność czekania przy każ- 

dym uruchamianiu gry) żadna. 
Najbardziej drażniącym elemen- 
tem w samej grze była dla mnie głu- 
pota przeciwników — czasem stoją- 
cych i czekających aż się do nich 
strzeli, kiedy indziej kręcących się 
bez sensu po pomieszczeniu, jesz- 
cze kiedy indziej strzelających do 
mnie przez ścianę, mimo że nie 
mieli prawa wiedzieć jeszcze o mo- 
jej obecności. Coś tam w algoryt- 
mach ich postępowania szwanko- 
wało. Zresztą, co tu dużo pisać — 
większość algorytmów występują- 
cych w grze jest żywcem przenie- 
siona z „Ultimy”, do tego stopnia, że 
kiedy usiłowałem trafić w drzwi Si- 
lencerem, co chwila przypominał mi 
się zacinający się na zakrętach 
Avatar. Niestety, przeniesienie algo- 
rytmów (a zapewne i dużej części 
kodu gry) nie wiązało się z usunię- 
ciem starych błędów, rażących co- 
raz bardziej w miarę upływu czasu. 
Cóż więcej mogę napisać, żeby 
nie zepsuć Wam zabawy? Może 
jeszcze jedna rada — pod koniec 
gry nie liczcie na możliwość doko- 
nania zakupów w bazie. Kiedy 
zostanie ona zniszczona, trzeba 
wykonać jeszcze trzy misje (o ile 
dobrze liczę), między którymi nie 
ma najmniejszych nawet przerw, 
poza krótkimi filmami. Można li- 
czyć wyłącznie na sprzęt, który ma 
się przy sobie i który uda się zna- 
leźć. Całe szczęście, że trupów na 

pewno nie będzie brakować! 
Borek 
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„Another World” (lub „Out Of 
LICA Ul WW ELA EW li LCH 
nie) to gra już kultowa. Skrom- 
na produkcja, mieszcząca się 
na jadnej dyskietce, zawojowa- 
ła cały świat. Do dziś pamiętam 
ból wytrzeszczonych oczu, kie- 
dy oglądałem intro u kumpla na 
Amidza 500. To naprawdę było 
nieziemskie. 

Eric Chai, autor gry, mimo 
[ee UUZ* IM ELOLUENACLULONKZ=H 
mierzchłe czasy oczywiście) 
sukcesu nie zdecydowal się 
uczestniczyć w projekcie „Flas- 
hback”, mającym być kontynu- 
acją wspomnianego przeboju. 
Chyba dobrze zrobił, bo za 
CEV CNN ET ONIETUIUCUJC) 
przedsięwzięcia — Paula Cuis- 
sot, sequel nabrał zdecydowa- 
nie bardziej „platformówkowe- 
go” charaktaru, brakowało mu 
tajemniczej atmosfery i bardziej 
rozbudowanego wątku przygo- 
dowego. Mimo to nadal sprze- 
o ZWELEJCIG CZA 

[e EIA AYTUR=ZOCYZUIEIAWA 
dawcę na Virgin (pracodawcę 
także) i drogi obu panów defini- 
tywnia się rozeszły. Kto na tym 
ucierpi pokaże „Heart Of Dar- 
CZERNEJ EEE CZT O 
resie świątecznym. Ludzie z Del- 
[LILONOSWELENUOW CANE 
bynajmniej, a owocem ich pracy 
jest opisywana dzisiaj gra — „Fa- 
de To Black” ( w skrócie FADE) 


ULE ZUWOZAC I EILIENŁALEO 
maszczeniem, FADE jest rekla- 
Ul EIUENW EL CC LEWYCH 
„Flashbacka”. W roli głównej 
występuje znajomek Konrad, ze 
swoim nieśmiertelnym pistole- 
tem w dłoni. Jak się okazuje, 
opuścił on planetę Morphów 
w kapsule, pogrążony na wieki 
w kriogenicznym Śnie. Długo 
dryfował w niezmierzonych ot- 
chłaniach kosmosu, aż wreszcie 
ELLE LACIENLEWUZ KTH 
tek. I tutaj największa niespo- 
(oP4C14C NE CLCC To) JU) 
przechwycili Morphowie! Takl 
rozwój akcji zakrawa na historię 
rodem z kolejnych części „Wing 
[ee LET ETCWRLENZTALIENLCJN 
[72 ZNICIA LEWA ALE NKELS 
nietrudno się domyśleć, Mor- 
phowie nie pałając gorącymi 
uczuciami do Konrada postana- 
wiają umiaścić go w ogromnym 
więzieniu New Alcatraz na jed- 
nym z księżyców. Zupełnie nie- 
oczekiwanie nadchodzi kres je- 
go niedoli — ze swojej cali ucie- 
ka jeden z więźniów | dowie- 
AC ZA SICK LIELWNZCYZEN 
go herosa postanawla z bliżej 
niewyjaśnionych powodów zab- 
rać go ze sobą na prom, którym 
obaj opuszczają Alcatraz Ściga- 
ni przez hordy wrogich TIE Fig- 
ZOO AN WZNOAANA 





Ee: KO CYEUCICA UL ALNCK CN 
LU ALCU IE FONA U TU! 
momencie poznajemy główną 
[OJCA 

Podczas błoglego snu Konra- 
da, Morphowia zdobyli układ 
Ce 1W ALIKE ZULI ZIINCCNCO 
CELU PC BY (o CUTE ZEJLLIR 
Johna i liderki Ziemskiego Ru- 
chu Oporu będzie wyzwolenie 
ludzkości z jarzma narzucone- 
go przez nieprzyjaciela. Pestka. 
| OKICACYW AICENCYAZA 


CYPEL.) R ESSUO WIECIE 
inny od tego znanego z „Flas- 
hbacka”. Tym razem mamy do 
[74 ELEN ZAZU TUIELCIUH 
Konrad biega głównia po kory- 
tarzach baz, więzień, ewentual- 
LENCIELLCWJCCultz4) Te CH 
mera umieszczona jest tuż za 
jego głową i wykonuje prze- 
dziwne ewolucje w momentach 
zmiany kierunku poruszania się 
ELE CHWCZ EW ELE r472 
nać, że całość odbywa się bar- 
dzo płynnie i, co najważniejsze, 
daje doskonałe efekty w postaci 
pełnej kontroli przestrzeni ota- 
czające postać. Generalnie po- 
ruszamy się w dwóch trybach — 
biegu/chodu | strzelania. Bieg, 
| ELSCELUERCPA EAZA CYWIERCWTYAĄ 
do przemieszczania się w obrę- 
UENEZUWLCZWACAOWCCJE 
potkamy któregoś z Morphów 
nalaży nacisnąć ALT, a Konrad 
przykucnia mierząc przed siebie 
LE CIUJZUTNA JACNCNCOIASA 
kańcza się większość zawodni- 
ków przeciwnej drużyny. 

Na uwagę zasługuje technicz- 
na strona gry — wszystkie pos- 
taci zbudowane są z wielobo- 
LOARA INEA DZLIECJWA 
miarowymi. Postać Konrada 
jest dodatkowo cieniowana al- 
gorytmem Gourauda przez co 


nabiera nieco krągłości i wydaje 
się bardziej ludzka. Poruszanie 
się bohatera zostało zrealizowa- 
ne w sposób wręcz perfekcyjny, 
coś takiego widziałem tylko 
w „Bioforge”. Autorzy chwalą 
się zastosowaniem nowego 
systemu z czujnikami podczer- 
wieni w miejsca przestarzałego 
Ich zdaniem rotoscopingu wy- 
korzystanego we „Flashbacku”. 
Efekt jest doskonały. 

Niestety, engine FADE pod jed- 
nym względem zawodzi I to bar- 
dzo. Otóż wszystkie ściany łączą 
się ze sobą pod kątem będącym 
wialokrotnością 90 stopni. Mó- 
wiąc krótko jest po prostu kwad- 
ratowo. Bez bicia przyznam, że 
na mnie wpływa to destrukcyjnie 
— po prostu dwa razy bardziej 
czuć „sztuczność” wygenerowa- 
nego Śwlata. Całe szczęście, że 
akcja gry jest na tyle zajmująca, 
by nawet przez moment nle mleć 
[7 GONIEC ZJELIENN "ICH 
mistycznym kunszcie Francu- 
zów. Warto jeszcze wspomnieć 
o podłogach i sufitach — wszys- 
LUZIE WIENOEILEBYTUNC"lUYTLU 
poziomie. Smutne. Nie można 
z kolei zapomnieć o pozytyw- 





nych stronach — pojawiły się szy- 
by, przezroczyste promienie lase- 
rowe, nawet smugi światła w po- 
zlomle z basenem. 

W trakcie rozgrywki, czasem 
pomiędzy poziomami, a czasem 
WALELOCY( OK ELIA SJJ 
z kluczowych dla rozwoju akcji 
czynności) wyświetlane są 
OE U WW ELTA Co CELI 
LU) AO =] 5) Ze GJ: WOLNA CU 
pakt do ostatniego bajtu, ale 
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stanowią absolutnie integralną 
[eż CC ELUCJEEK CA LCE 
przerywniki. To właśnie z nich 
gracz dowiaduje się, co się tak 
naprawdę dzieja w grze. Oprócz 
tego dostarczają jakże potrzeb- 
nej motywacji do skończenia 
kolajnego poziomu... 


Przeciwników do wykończe- 
nia jest dość wielu i na szczęś- 
JES LIENICOKY TC LIENUIC 4 








Get out of my way 


sobą. Na dole drabiny znajdują 
się zwykli Morphowie wyposaże- 
LUKAS LIEW TALEN CLEO 
heat-seek. Tych wykańcza silę 
|WOS PEJOWUCIWALILEK"UIEL 
| OLEDSZCZEtTWICIYTIER 
dem i uzbrojeniem (szybkos- 
trzelne karabiny). Przerażający 
jest Attack Morph (or somet- 
hing), który kiedy dojrzy Konra- 
da biegnie w jego kierunku przy 
ELU ELUELUELNJEJ mrożącaj 
krew w żyłach, szybkiej muzyki. 
Po zabiciu kilku z nich można 
ZA LUC ZIELEN CCG ZL CH 
[74 MLLEN ULU oC: ZAS ZJYAA 
ET EŁZUENLENU* CWC 
palcami w klawisze! Bardzo 
smutna niespodzianka czeka 
Cię ze strony wybawcy Johna — 
okazuje się on być Morphem! 
Co gorsza, jest mutantem-pre- 
datorem. Nie imają się go żadne 
z posiadanych przez Ciebie kul... 


A'propos kul — jedyną bronią 
Konrada jast pistolet. Na 
szczęście można go załadować 
różnymi rodzajami amunicji, od 
Normal Bullets do Advanced 
LJEJUEN=MIEO CENNEJ ZZ] 
wszystko w co trafią (oprócz 
wspomnianego Johna). Różni- 
ca między nimi jest podstawo- 
wa — Normal masz nieskończe- 
LEM IZENENIEJWAA ILJA 
chę, więc podstawowym śŚrod- 
kiem zaradczym powinny stać 
GE oe H-WIECALCJCIUCY 
| EKO OLO UEWIELC ZNALELCY ZZA 
nia niż Normal, a przy okazji też 
nigdy się nie kończą. Do dyspo- 
ra JINCENLO UZ ALI ANC 
okazują się bardzo przydatne 
przy wykańczaniu Morphów 
Clej [e fe KZB ULCUN 

Oprócz broni występuje 
w grze kilka innych urządzeń, 
z których zdecydowanie naj- 
ważniejsze CE] ELGIESA 
a w szczególności Fleld Scan- 
ner. Nie zapomnijcie o nim. Po- 
dobnie jak we „Flashbacku” 
można naładować swoją ener- 
gię w stojących gdzieniagdzie 
przy drodze automatach-łado- 
| ELLCIJB 


| 


FADE TO BLACK | 


EA/DELPHINE SOFTWARE 95 | 
IPS I 


I 1 R 


Autorzy postanowili urozmal- 
cić rozgrywkę przez umieszcze- 
nie w grze wielu zagadek logicz- 
LU ZUA CIENIU ZMSAJ (3)- 
GENIE TA OCUN LERJEO 
centem przygodowym, podob- 
LLENELO EW rel] f-> 4 <POLILE) 
niespodzianką jest też poziom, 
w którym gracz steruje małym 
CE (ZUW CLE WELT TU) 
w ciasnych korytarzach kos- 
micznej bazy Morphów. 


ETULECŁAE ENŁENUCA ZAZNA 
pogodziliście się z faktem ko- 
nieczności posiadania Pentium 
w celu doznania niczym nie 
zakłóconych wrażań podczas 
grania. Podobnie jest z FADE. 
W trybach niskiej rozdzielczoś- 
INCZW CZ UNERY 0 COW NUTY) 
od biedy grać nawet na DX-50. 
CZE ECLELSELOONA CENY A 
dzlelczość 640x400, zaopatrzcia 
GERALDA zy ZY. To) 
ani rusz. Trzaba jednak obiek- 
tywnie przyznać, że na sprzęcie 
typu 486DX2-80 i 8 MB RAM gra 
chodzi całkiem przyzwoicie, 
a co najważniejsze, nawet 
w niskiej rozdzielczości prezen- 
tuje się doskonale. W końcu 
„Flashback” i „Another World” 
| CZTOLORYPIELEWATA JEJ 

Niestety to, co zrobiono z in- 
strukcją do gry, woła o pomstę 
do nieba. W praktyce z poda- 
nych klawiszy prawia połowa 
nie ma żadnej funkcji! Trzeba 
własnoręcznie przeszukiwać 
LELLELULCNA ZAC (ELU) 
tych właściwych. Psuje to za- 
bawę, ale na szczęście tylko na 
początku. Ogólnie rzecz biorąc 
sterowanie Konradem jest 
dość skomplikowane i przyz- 
A [EJ ELIENEJCNKONWYA TELE) 
wielu klawiszy zajmuje chwilę 
czasu. Później z kolei wydaje 
GEJDTZ EW LUZ OCZY TUW 2 
| IETEJCJUR 

Dla właścicieli GUS-ów dobra 
wiadomość — Wasza karta jest 
obsługiwana bez najmniejszych 
problemów. 

Podsumowując -— ja, RooS, 
uznałem FADE za jedną z naj- 
ciekawszych produkcji tego ro- 
ku. Jeżeli tylko macie jeszcze 
SZELEWECEELWONIEWKJKA 
Mikołaja, łapcie za długopisy 
i bez ociągania skrobcie. Czeka 
was wiele godzin świetnej za- 
LEWA ICZGCCYJCIACZCEAA 
[AA Elu) 





ANATO.MH KBOUYP 


Najlepszy rosyjski oblatywacz. 
Precyzja modelu i autentyczność 
pola walki szokują. 

Usiądź za sterami Su-27. 


NOWA JAKOŚĆ PRODUKTU 
MULTIMEDIALNEGO 


Dawsinekóom PAÓ 


00-855 WARSZAWA UL. GRZYBOWSKA 39 TEL/FAX (48) (2) 620 82 99, 2403 14 





Najlepsze gry dotrą do Ciebie najprostszą z możliwych dróg: 
do domu, za zaliczeniem pocztowym. 
Wystarczy wypełnić kupon i wysłać go na adres: 


WYSYŁKOWA SPRZEDAŻ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH 
WYDAWNICTWO Bajłek, ul. Służby Polsce 2, 02-784 Warszawa 
ARBUZ OE ZZA EZ AOC EKG DNI 
Tytu gry: Producent: Wymagania: reste 
1942 Pacific Air War MicroProse 386 


Armored Fist NovaLogic 386 
Batman Retums Gametek 386 


U 
Buzz Akdrin's Race into S. ElectronicArts AT 
Cannon Fodder 2 386, 8 MB 


Desert Strike 


ight Of Ama h 
Footbali Glory 3 sade amotol 86, 2 MB 
Frontier Elite il Syndicate/PL f 386, 4 MB 

486, 30 HDD 


AT, 4 MB RAM 
386, VESA, 18HDD 


r 

Electronic Arts emlin , 

US Gold , 67,10 zł 
Wolipack | 50,02 zł 


( , A z 
Leisure Suit Larry VI Sierra 386, 15 HDD 73,20 zł 


Team 17 32,94 zł Cadaver / Pajoff 
Team 17 32,94 zt Colonel's Bequest 
ża EB BĘ A = Ę 





Scanned by Vangis 2004 


for CcOnLine 


ISalud! los muchachos y las 
muchachas. To ja Wasza całkiem 
nowa odpałowa seforita Clara. 
Tak się jakoś złożyło, że będę te- 
raz odpisywać na listy (przynaj- 
mniej przez jakiś czas), bo Sir Ha- 
szak jest przeciążony, przemęczo- 
ny i przepięty — słowem nie ma si- 
ły, by odpowiadać na Wasze listy, 
choć z pewnością była to dla nie- 
go przyjemność. Teraz został jed- 
nak skierowany na inny, równie 
odpowiedzialny odcinek walki ide- 
ologicznej o poprawę wizerunku 
gier i graczy. Liczę, że zachowacie 
dla mnie choć tyle sympatii, ile 
mieliście dla Sir Haszaka. 


ADRES GIEŁDY 
Interesuje mnie gra „Giełda 
światowa”. Owszem świetna gra, 
opisana w (...) TS. Nie ma nigdzie 
ceny tej gry oraz miejsca, gdzie 
można ją dostać. 
Andrzej Adamowicz 


Grę można kupić w firmie Twin 
Spark Soft, ul. Cystersów 16, 31-553 
Kraków, tel. (012) 11 10 33 w. 540. 


APEL DO MAMY 
Zaapelujcie do mojej mamy, któ- 
ra uważa, że wszelkie zło to kom- 
puter i gry — przecież to nieprawda! 
Stachu 


Droga mamo Stacha! To wcale 
nie prawda, że komputery i gry to 
jedynie zło. Zajmując się grami 
można się nauczyć logicznego 
myślenia, a czasem nawet pod- 
szkolić język obcy, nabrać obycia 
w posługiwaniu się komputerem, 
które może będzie potrzebne 
w pracy. A zamiast z komputero- 
wymi grami lepiej chyba walczyć 
z rasizmem, nietolerancją, terro- 
ryzmem i innymi rzeczami napraw- 
dę z złymi. 


DUCHA WYZIONĄŁ? 

Co się stało z Duchem Serchi 
po zakończeniu trylogii „Piwem 
i mieczem”? 

Termos 


Mogłabym napisać, że to samo 
co Henryk Sienkiewicz — umarł. 
Dobra odpowiedź, tyle że nie 
prawdziwa. Duch Serchi tylko dla 
Was na moment wynurzył się 
z baśniowego świata RPG, a po 
daniu Wam odrobiny radości wró- 
cił do niego. Choć może było od- 
wrotnie i to świat stworzony w na- 
szym piśmie był bardziej baśniowy 
od tego, w którym teraz żyje? 


FAŁSZYWKA? 

Ostatnio kupiłem sobie osławiną 
konsolę SNES (tak mnie zapewnił 
sprzedawca). | nic by się nie stało, 
gdyby nie moja ciekawość. Otóż 
wysłałem do pewnej firmy list 
z prośbą o przysłanie katalogu 


gier na tę konsolę, | co się stało 
oprócz wykazu gier | ich cen. 
Przysłali mi też ofertę kupna 
SNES, która w tej firmie kosztuje 
wraz z podatkiem VAT 460,00 no- 
wych złotych. Ja za swoją konsolę 
zapłaciłem 135,00 nowych zło- 
tych. Poradźcie mi, czy nie zosta- 
łem nabity w butelkę i czy mój 
SNES to naprawdę SNES. 

Artur Kubisz 


Z opisu, który podałeś w dalszej 
części listu wynika, że zostałeś. 
Według oględzin Bromby, który już 
nie jedno Nintendo widział, na każ- 
dym egzemplarzu jest wyraźny na- 
pis SNES lub Nintendo lub jeden 
i drugi. Zakupiony sprzęt jest pod- 
róbką (jak zauważyłeś tanią) i mo- 
że nie być w pełni zgodny ze stan- 
dardem. Jeśli sprzedawca sprze- 
dał Ci konsolę jako SNES-a, masz 
prawo ją zwrócić w ramach rękojmi 
za wady — Ty kupowałeś co inne- 
go, on Ci sprzedał co innego. Wi- 
nien Ci wtedy zwrócić pieniądze 
lub po dopłacie z Twej strony 
sprzedać prawdziwego SNES-a. 


GDZIE MOŻNA KUPIĆ? 
Proszę o podanie dystrybutora 
gry „Street Fighter II”, której opis 
zamieszczono w TOP SECRET 
5/1995. 
Krzysztof Lipiński 


Z tego co nam wiadomo grę 
sprzedaje IPS Computer Group ul 
Okrężna 3, tel. (022) 642 27 66, 
642 27 68. 


GRA W KARTY 
Wkrótce dostanę komputer, lecz 
nie wiem jaką kupić kartę dźwięko- 
wą: soundblasterka czy graviska 
maxa? 
Rumun 


Nie znam się na sprzęcie, ale re- 
dakcyjni eksperci orzekli, że za So- 
undBlasterem przemawia ustalony 
standard, przeciw — kiepskie 
brzmienie nawet AWE 32 z wave- 
table i cena wyższa niż Gravisa 
MAX-a. Gravis MAX ma znakomite 
brzmienie dźwięków z wavetable 
i dość niska, cenę, ale kłopoty 
z emulacją SB (np. płyty główne 
VIA nie pozwalają na prawidłowe 
działanie programu _SBOS), 
w grach nie obsługujących Gravisa. 
Niezliczone patche do gier też nie 
ułatwiają życia. W redakcji przychy- 
lają się jednak do Gravisa MAX-a, 
ale wybór należy do Ciebie. 


GRUNT TO MARKA 
Jestem zainteresowany kup- 
nem komputera IBM PC i mam 
kiopot z wybraniem typu. Chodzi 
mi o IBM PC, na którym będę mógł 
grać i uczyć się (po prostu do użyt- 
ku domowego). 
Michał 








Zacząłeś ostro. Mnie do użytku 
domowego wystarczy zwykły skła- 
dak PC. O IBM-ie, Hewlett Packar- 
dzie czy Compaqu nie marzę — nie 
ten przedział cenowyl Ale skoro 
się upierasz, podpowiem Ci tylko 
konfigurację — jeśli chcesz się 
uczyć wystarczy 486 DX2/66, 4 
MB RAM, CD-ROM, 850 HDD, 
SVGA 1 MB PCI, monitor kolor. 
Jeśli poważnie myślisz o graniu 
i nie chcesz za miesiąc zmieniać 
komputera proponuję Ci zmienić 
procesor na minimum Pentium 75 
i 8 MB RAM. 


HISTORIE 
NIEPRAWDOPODOBNE 
Ludzie! Dlaczego Kopalny to 
Kopalny? Co on wszystkim w re- 
dakcji ogródki czy d... przekopał? 
Jaco 


Kopalny jako wybryk natury jest 
brakującym ogniwem w teorii Dar- 
wina w łańcuchu ewolucji między 
płazińcami a obleńcami. Jest ga- 
tunkiem starszym niż najstarsze 
produkcje na ZX 81. Gdyby nie to, 
że jeszcze chodzi po ziemi, byłby 
wdzięcznym obiektem prac arche- 
ologów (mamy nadzieję, że prę- 
dzej czy później do tego dojdzie). 
I stąd Kopalny. 


MORTAL NA AMIGĘ 
Chciałbym sprostować błąd 
w Waszej odpowiedzi udzielonej 
w T.S. 43 na pytanie o możliwości 
kupna w Polsce oryginalnej gry 
„Mortal Kombat 2” na Amigę. Grę 
tę sprzedaje firma Mirage za cenę 
99 zł. Nie ma tej gry we wcześniej- 
szych katalogach tej firmy, ponie- 
waż jest sprzedawana od około 3 
tygodni. 
Mr. Cleo 


Czujemy się sprostowani. 


NIEUMIEJĘTNY STWÓRCA 
Próbowałem stworzyć własną 
drużynę w grze „Sensible Soccer”. 
Znalazłem ją gdzieś pod łóżkiem. 
Próbowałem już wszystkiego i nic. 
Se(k/n)ator 


Gdybym chciała Cię rozdrażnić, 
napisałabym, że powinieneś zaj- 
rzeć do instrukcji obsługi. Ponle- 
waż jednak mam litościwe serce 
(nie dla wszystkich), napisżę 
wprost — w „Sensible Soccer” nle 
można stworzyć drużyny, tylko 
zmodyfikować już istniejące przez 





zmianę nazwisk zawodników, ich 
strojów, trenera. 


NOMENKLATURA 
Wyjaśnijcie (...), co to znaczy 
TRAINER i SOLUTION. 
Mateusz Mikołajewski 


Trainer jak sama nazwa wska- 
zuje służy do trenowania. Najlepiej 
trenuje się wtedy, gdy ma się max 
gotówki, życia, nabojów, czy cze- 
go tam trzeba. I to jest właśnie ta- 
ki pliczek, który ładuje się przed 
uruchomieniem gry, powiększają- 
cy wszystko, co trzeba. Solution 
natomiast to rozwiązanie gry, peł- 
ny opis przejścia przygodówki czy 
RPG. I to byłoby na tyle gry 
w słówka. 


ORGANIZACJA 
Zakładam Pierwszą Mlędzynaro- 
dową Partię Zwolenników Absty- 
nencji im. Sir Haszaka (PMPZA SH). 
Wiedzmin 


Czekamy na statut partii i rejes- 
trację. Biorąc pod uwagę liczbę 
abstynentów choćby w redakcji, 
przyszłe wybory na pewno przeg- 
ramy. Ale przegrać i nie ulec, to 
zwycięstwo, jak powiedział były 
prezydent. 


PLAMA SIR HASZAKA 

Sir Haszak (...) dał plamę w opi- 
sie do „Panzer Generala”. Otóż 
wyżej podany twierdzi, że grając 
w kampanii kończy się zawsze na 
przedpolach Berlinal Gdy ja gra- 
łem (...) rozpoczynając kampanię 
wrześniową — skończyłem ją na 
przedpolach New Yorku? Waszyn- 
gtonu? 

Zwracam slę zatem do Sir Ha- 
szaka z zapytaniem — co uczyni, 
aby się wytłumaczyć ze swojego 
(liczę na to, że jedynego) błędu. 

Robert Pijanowski 


Jak tłumaczył się Sir Haszak, 
plamy nie dał (wierzę, bo skąpy), 
ponieważ wygrał wszystkle bitwy 
I wojnę przegrał (kwestia wersji 
gry?), czyli etekt zupełnie Inny niż 
u Ciebie. Dziwne. 


POSTULATY 

Kończę ten głupi list, czekam na 
szybką odpowiedź, spodziewajcie 
się mojego listu za kolejne 43 nu- 
mery (będę już ojcem), zabijcie 
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K.Kubeczkę, wyrzućcie Emilusa, 
wygrajcie wybory (Alex naszym 
prezydentemi), zmieńcie Naczel- 
nego, a reszta może zostać 
Skażony 


Ponieważ jest już po wyborach, 
możemy pozwolić sobie na luksus 
i nie będziemy skladać obietnic, 
których i tak później nie dotrzyma- 
my. Przyjmujemy do wiadomości 
słowa samokrytyki, nie udzielamy 
szybkich odpowiedzi i życzymy 
wszystkiego najlepszego na dro- 
dze do ojcostwa. 


PRECZ Z JEST EROTYCZNIE 
Ktoś skrytykowal rubrykę „Jest 
erotycznie”. Finish himl Zabić tego 
mother fu...ra (cenzura wewnątrz- 

redakcyjnajl 
Mr Bogus 


Po pierwsze bardzo nieobyczaj- 
nie tak się wyrażać w towarzystwie 
damy. Po drugie — nie będzie w TOP 
SECRET żadnego ogłądania roz- 
negliżowanych panienek. Ktoś 
w tym piśmie musi w końcu zadbać 
o wartości i tym kimś będę jal 


PSX 
Co to jest Sony PlayStation? 
Andrzej Tyczyński 


Sony PlayStation (w skrócie PSX) 
to nowa (liczy sobie pół roku), Świet- 
na konsola wypuszczona przez fir- 
mę Sony o znakomitych paramet- 
rach technicznych i około dwóch 
(może trzech) dobrych grach. 
Wszyscy się tym zachwycają, my 
może niedługo zrecenzujemy. 


PUNKT WIDZENIA 
Do czego służy i jak działa karta 
sieciowa? 
Mahony 


Z punktu widzenia gracza karta 
sieciowa służy do odpalania „DO- 
OMA” i grania po sieci. A jak 
dziala? No cóż, mnie by 
nie przyazło do gło- 


wy pytanie dlaczego słowik Śpie- 
wa. Wystarczy, że jest przyjemnie. 
Ale skoro się dopraszasz mam dla 
Ciebie krótkie wyjaśnienie facho- 
we: dane są dzielone pakiety 
I ttansponowane na sygnał o wy- 
sokiej częstotliwości, który może 
być przekazywany na duże odleg- 
łości (w zależności od rodzaju sie- 
ci LAN — promień działania do 5 ki- 
lometrów, MAN — 50 km, WAN — 
500 km); (dane do referatu dostar- 
czył Dean — chala mu za to). 


REKORD 
Jaki jest rekord Kopalnego 
w abstynencji? 
Arlekin 


Siedem lat. Zacząl go bić od 
urodzenia. 


SPRZĘTOWA SŁABOŚĆ 
Jak pewnie przeczytaliście 
w ankiecie mam 386 DX bez twar- 
dziela i CD. Moglibyście opisywać 
trochę więcej gier na komputery 
niższego rzędu. 
Victorius 


Moglibyśmy, gdyby silę tylko 
ukazywały. W tej chwili ukazują się 
jeszcze gry, zazwyczaj produkcji 
polskiej, mające niewielkie wyma- 
gania sprzętowe. Nowe gry za- 
chodnie poszły technologicznie 
znacznie do przodu. A ze sprzeda- 
ży starszych gier zachodnich, ta- 
nich | niewiele wymagających, 
dystrybutorzy się wycofują, ponie- 
waż NIKT ICH NIE KUPUJE! Póki 
będą w sprzedaży z pewnością 
będziemy o nich pisać. Ale jak dlu- 
go będą? 


TRUDNA IDENTYFIKACJA 
Poznajcie przyszłego Naczelne- 
go Waszej redakcji. Na razie jes- 
tem trochę za young'owy. 
Lord Xeen 


Piszesz „poznajcie”, ale po 
czym? W liście nie ma żadnych iinii 
papilarnych włosów, brak 
jakiegokolwiek charakteru 
pisma czy choćby dowodu 
osobistego z imieniem, 

nazwiskiem _ (najlepiej 
własnym), zdjęciem, ad- 
resem i podpi- 




















sem uprawnionej osoby. Jak się 
pojawisz, nie będziesz już nawet 
tak młody jak jesteś i skąd będzie- 
my mogli wiedzieć, że to właśnie Ty 
i trzeba z grzeczną minką wyrecy- 
tować tekst: „Dzień dobry, panie 
Naczelny. Jak zdrówko? A co z mo- 
ją podwyżką?”. 


UROKI PIRACTWA 
Czy można gdzieś dostać „Prince 
of Persia 2” w wersji na Amigę 600? 
Geisha 


Wersji legalnej nie ma. A nielegal- 
nie to moża takie rzeczy dostać... 


WIARA CZYNI CUDA 

Wasza wiara w nieograniczone 
możliwości peceta i denność roz- 
wiązań konkurencji jest tyleż dziw- 
na, co bezpodstawna (np. Amiga 
w „bardzo zaawansowanej konfi- 
guracji” jest konkurencyjna w sto- 
sunku do stacji Silicon Graphics, 
również cenowo). (...) Chcę wam 
uświadomić, że w stajni Amigi 
następuje zmiana warty — wysłu- 
żone pięćsetki oddają pole now- 
szym  konstrukcjom, przede 
wszystkim A1200. ESCOM obie- 
cuje nowy przełom technologiczny 
-— przed Gwiazdką wejdzie do 
sprzedaży A1300 z CD-ROM-em 
i szybkim procesorem MC68030, 
sercem nowej /A4000T jest 
MC68060 50 MHz, który jest 3-4 

razy szybszy od Pentium 90. 
Cooler 


Nie wątpimy, że w „bardzo zaa- 
wansowanej konfiguracji” Amiga 
jest w stanie przewyższyć kilkadzie- 
siąt spiętych Cray'ów, emulować 
odkurzacz realizując się w multitas- 
kingu jako młynek do kawy i równo- 
cześnie suszarka do włosów. Prze- 
de wszystkim należy skończyć z za- 
cietrzewieniem. Commodore nie 
splajtowało dlatego, że miało naj- 
lepszy produkt, którego dziwnym 
trafem nikt nie chciał kupić, tylko 
dlatego, że nienajlepszy już produkt 
(w porównaniu z coraz potężniej- 
szymi pecetami i zalewem konsol) 
usiłowano nienajlepiej reklamować. 
Dołożyli swoje też producenci op- 
rogramowania, którzy może nie od 
razu i nie wszyscy, ale zaczęli od- 
wracać się od Amigi. Z naszych źró- 
deł wynika, że ESCOM, Twoja wiel- 
ka nadzieja, będzie produko- 
wał A1200, dołoży do tego 
nawet CD, ale NIE BĘ- 
DZIE TEGO PROMO- 
WAŁ! Nie muszę chy- 
ba pisać, co to ozna- 
cza. Promowana 
będzie A4000, ale 
jako komputer 
do multimediów. 
Nie znam cen, 
ale  czteryty- 
siączka raczej 
nie będzie ta- 


nia, choć z pewnością tańsza od 
stacji Silicon Graphics i w tym sen- 
sie konkurencyjna. 


WIĘCEJ CD-32 
Tak fajnie zapowiadało się z opi- 
sami gier na CD-32. Czy nie mo- 
żecie tego kontynuować? Wielu 
ludzi posiadających te maszyny 
czeka na to. 
Marcin 


Z opisami na CD-32 i Amigę 
także już wkrótce będzie lepiej niż 
to wyglądało w ostatnich nume- 
rach. Wyspecjalizowana grupa 
pod wodzą VOYAGERA wzięła się 
za te maszynki, naznosila gier i od 
początku przyszłego roku począw- 
szy powinny zacząć się ukazywać 
ich opisy. 


ZJAWISKO 
Widzieliście najnowsze sto zł? 
Smerfik Morderca 


W redakcji podobno tak. Ja 
jeszcze nie, bo jestem przed pier- 
wszą wypłatą. 


ZWIĄZEK PRZYCZYNOWO- 
SKUTKOWY 
Mam pytanie do Naczelnego: 
na kogo będzie głosował? Dlacze- 
go moja karta dźwiękowa jest taka 
tania (SOUND GALAXY NX PRO 
16)? 
Michigan 


Nie wiemy dlaczego Twoja karta 
jest taka tania, ale z pewnością nie 
należy o to obwiniać Naczelnego 
i kandydata, na którego on głoso- 
wał. Naczelny ma to do siebie, że 
głosuje zawsze na ugrupowania 
I osoby, które wybory przegrywają. 
Te nie mogą mieć więc wpływu na 
ceny kart dźwiękowych. 


IHasta luegol Wszystkim Czy- 
telinikom TOP SECRET, w szcze- 
gólności zaś piszącym listy skła- 
dam życzenia Wesołych Świąt 
l Szczęśliwego Nowego Roku. 
IFeliz Navidad, amigosi 


Żegnajcie (oby na krótko)! 

Dziękuję tym wszystkim, na któ- 
rych listy miałem szczęście odpi- 
sać. Dziękuję wszystkim za słowa 
pochwal zagrzewających do boju 
o lepszy TS i za słowa krytyki nie 
mniej cenne. Wbrew pozorom nie 
odchodzę z TS. Cały czas będę 
męczył gry strategiczne w „Jest 
TAKTYCZNIET". Przedświąteczny 
nawal zajęć uniemożliwił mi, przy- 
najmniej czasowo, uczciwe zajęcie 
się Waszą arcyciekawą korespo- 
dencją. Mam nadzieję, że nle pot- 
rwa to dłużej niż miesiąc. A na razie 
przejmijcie ciepło senoritę Clarę 
(ach, dlaczego jestem żonaty?). Do 
zrobaczenia wkrótcel | Wesołych 
Świąt, nie mówiąc o Nowym Rokul 
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CZYTELNICY NADESŁALI 


for CcOnLine 





PROWOKATORZY NIE ŚPIĄ! 


Każdy czytelnik przysyłający nam swoją pracę jest ob- 
darowywany przez nas pewnym kredytem zaufania. Dla 
nas wystarczającą gwarancją było nazwisko autora. No 
właśnie, było. Dwa miesiące temu zamieściliśmy w naszej 
rubryce opis gry „Dr Mad”. Tekst jest dobry, tylko autor- 


stwo mocno podejrzane. 


Nie znamy jeszcze całej historii, ale wiemy, gdzie się 
ona zaczyna | wiemy, gdzie kończy. Zaczyna się ona na 19 
stronie 25 numeru „Secret Servlce”. Dwa miesiące temu 
nie ukazała się u nas kolejna wspaniała praca czytelnika, 
a bezczelnie przepisany tekst z Innego pisma o grach 
komputerowych. Jest to największa zbrodnia, jakiej może 
dopuścić się autor. Zapadł już wyrok — tego pana nie ob- 
sługujemy i żeby nie było wątpliwości jest to Marcin Kis- 
łowski zamieszkały przy ulicy Traugutta 3a/3 w miejsco- 


wości Dobra. 


Radzimy Ci spojrzeć w lusterko, Bazyliszku. 

Jednocześnie chciałbym przeprosić prawdziwego auto- 
ra tego opisu — Hartiego. Może chciałbyś dostać jako re- 
kompensatę roczną prenumeratę TS? 

A na siebie mogę tylko rifałożyć karę w postaci nakazu 
czytania konkurencji trzy razy dziennie przed każdym po- 


siłkiem. 


Dean 


Taai Chi Tortoise 





Przyznam się od razu — niena- 
widzę boksu. Uważam, że jest to 
beznadziejny, bezsensowny i nud- 
ny sport, aczkolwiek całkiem fajny. 
Cokolwiek by o boksie nie powie- 
dzieć, do gierki MUHAMMAD ALI 
HEAVYWEIGHT BOXING nasta- 
wiony byłem dość sceptycznie, ale 
teraz kłaniam się przed tym cu- 
downym wytworem firmy VIRGIN. 
Co MOŻNA? 

ALi oferuje nam pojedynczą 
walkę z dowolnie wybranym prze- 
ciwnikiem (SINGLE FIGHT), walkę 
o mistrzostwo Świata (WORLD 
TITLE TRAIL), bądź wpisanie kodu 
(CONTINUE GAME). W SINGLE 
FIGHT należy po prostu skopać 
przeciwnika. Po wybraniu WORLD 


Muhammad Ali 
Heavyweight 


TITŁE TRAIL us- 
tawiamy liczbę 
rund oraz to, czy 
będziemy walić po 
mordach, czy też 
walić po mordach oraz załatwiać 
sprawy finansowe i kierować swo- 
im treningiem (włączona opcja MA- 
NAGEMENT TRAINING). 

Warto przyjrzeć się tej drugiej 
opcji. 

Zaczynamy z zerowym stanem 
kasy, mamą siłą, szybkością, itp. 
Do wyboru mamy trzech cienkich 
przeciwników. Możemy sprawdzić 
ich dane (pozycja w tabeli, liczba 
wygranych walk, szybkość, itp.) 
oraz ilość pieniędzy, jaką oferują 
nam za walkę (niezależnie od tego, 
czy wygramy, czy przegramy). Mo- 
żemy odmówić lub tez przyjąć wyz- 
wanie. Gdy już dostatecznie się ob- 
łowimy, możemy walczyć z lepszy- 
mi przeciwnikami. Najeżdżamy na 
„SEL” i sprawdzamy dane fagasów. 
Jeśli któryś nam odpowiada, propo- 
nujemy mu kasę za walkę. Prze- 
ciwnik może odmówić (DECLINE) 
lub walczyć (ACCEPT). Gdy wyb- 





Pancerne żółwie z południowych 
stron Atolu Tortowego otrzymały 
kolejne zadanie — odnaleźć i znisz- 
czyć Wielkiego Króla Szczurów, 
który chce zapanować nad świa- 
tem za pomocą broni nukieamej 
konstruowanej w jego fabrykach. 

Żółwie wyłoniły najzdolniejsze- 
go osobnika, który miał wypełnić 
tę misję. 

Tym sympatycznym żółwiem 
sterujesz oczywiście Ty. Po dro- 
dze napotkasz różne stworzenia 
próbujące Cię unieszkodliwić, 
a także wiele skomplikowanych 
pułapek, które można zniszczyć 
przez odpowiednie wykorzystanie 
przedmiotów znalezionych po dro- 
dze. Przechodzę do rozwiązania: 

Grę zaczynasz w pokoju nr 1. 
Przejdź do komnaty nr 5 i weź 
stamtąd „CROSS” i „SCROLL”. 
Z komnaty nr 2 weź „GLASS” i idź 
do pomieszczenia 6. Tam zamień 
„SCROLL” na „HOOK” — otworzy 
się przejście do podziemi w poko- 
ju nr 4. Przejdź do komnaty nr 12 
i weź „CORK”, a na jego miejscu 
zostaw „HOOK”. Idź do pomiesz- 
czenia nr 14 i na miejscu „TAPE” 
zostaw „GLASS” — ugasisz ogień 


i będziesz mógl przejść. W kom- 
nacie nr 18 na miejscu „EGG TI- 
MER" zostaw „CROSS” — uspoko- 
isz szalejące przedmioty. W poko- 
ju nr 28 zamień „FISH” na „CORK” 
— zatkasz wieloryba. Przejdź do 
pomieszczenia nr 36, tam weź 
„COG”, zostaw „FISH”. W komna- 
cie nr 39 zamień „EGG TIMER” na 
„PENNY”. W pokoju 42 weź 
„BALL” i zostaw „PENNY” — prze- 
puści Cię strażnik. Idź do komnaty 
43, tam na miejsce „FIRE WORK” 
zostaw „BALL”. W pokoju nr 45 
weż „JAJKO”, a zostaw „FIRE- 
WORK” — zniszczysz smoka. 
W pomieszczeniu 47 zamień „JAJ- 
KO” na „BAZOOKĘ” i przejdź do 
komnaty 51. Tam, na miejscu „ME- 
DIC BOX” zostaw „COG” — włą- 
czysz ruchome schody. Wjedź po 
nich do pokoju nr 52 i za pomocą 
bazooki rozpraw się z Wielkim 
Królem Szczurów. 

BAMBER 


Producent: L.K. AVALON '92 
Komputer: Commodore 64 








raliśmy boksera z lepszą od naszej 
pozycją i wygraliśmy zajmujemy je- 
go miejsce. Potem znowu walczy- 
my z cieniasami i tak w kółko, aż do 
pokonania bossa. 

Po każdej walce możemy się 
wzmocnić: 

1. Small Punch Bag — wzmacnia 
szybkość (Speed) i dokładność 
w zadawaniu ciosów (Accuracy). 
2. Skipping Rope — wzmacnia dok- 
ładność. 

3. Heavy Punch Bag — wzmacnia 
odporność na ciosy oraz siłę. 

4. Road Work Training — wzmac- 
nia odporność. 

5. Weight Training — wzmacnia siłę. 
6. Spororing — tu ustawiasz swoje 
4 ciosowe COMBO (seria ciosów 
— dokładniej później). 

JAK WALCZYĆ? 

Po prostu trzymaj przód i wal 
w gębę. Po pewnym czasie prze- 
ciwnik będzie w rogu, a wtedy po 
nim. Należy jednak zmieniać cio- 
sy. Raz sierpowy, raz podbródko- 
wy, raz w żołądek. W przeciwnym 
wypadku będzie po Tobie. 

Ciosy: 

A- lewy prosty, 

B - prawy prosty. 

Przy przeciwniku bardzo blisko: 
przód + cios (A lub B) — sierpowy, 
dół + cios — w żołądek, 


(rHnorrie) 
PRZEPUSTNICA 
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góra + cios—w et kaka (uppercut), 
tył i tyl+dół — 

Gdy apo straci już sporo 
energii pojawi się napis COMBO, 
wtedy należy wcisnąć A+B, a MU- 
HAMMAD wyprowadzi 4 ciosowe 
COMBO takie, jakie wcześniej us- 
tawiliśmy (najlepiej: w żołądek, 
prosty, sierpowy, KO; jak nie usta- 
wisz KO to COMBO nie powali 
przeciwnika na deski). 

OCENA 

Przyznaję, że przy MUHAMME- 
DZIE ubawiłem się równie dobrze, 
jak przy MK2. Grafika i animacje 
świetne. Duzi zawodnicy, płynnie 
zadawane realistycznie ciosy, po 
prostu czad. 

Niestety muzyka nie idzie w pa- 
rze z grafiką i animacją, dotyczy to 
też efektów dźwiękowych. Obra- 
żają one możliwości Game Boy'a. 
Porównując je do tych z JURAS- 
SIC PARK, czy też THE SMURFS 
wypadają po prostu słabo. 

Gra się jednak doskonale. Pole- 
cam więc MUHAMMEDA każde- 
mu Gameboyowcowi życząc jed- 
nocześnie  ujrzenia _ napisu 
YOU'RE THE GREATEST. 

Pan Kramu 


Firma: VIRGIN / GREMLIN '93 
Konsola: Game Boy 
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The Train 


Dzięki grze „The Train” zosta- 
jesz przeniesiony na front il 
Wojny Światowej, do Francji, 
gdzie kierujesz pociągiem pan- 
cernym. Celem gry jest możli- 
wie najszybsze dostanie się do 
miasta Riviera. Klawiszami 1 — 
4 możesz przełączać się na: ka- 
rabiny, maszynownię i mapę. 
Na początku możesz wybrać 
trasę jaką będziesz jechał: EA- 
SY (prostą), INTERMEDIATE 
(Średnio trudną) i EXPERT 
(trudną). Po dojechaniu do ja- 
kiejś stacji | odbiciu jej Niem- 
com możesz nadać z niej teleg- 
raficzną wiadomość. A dokład- 
niej prośbę o pomoc: 


TAKE NEXT STATION — 
w zdobyciu następnej stacji, 


TAKE NEXT BRIDGE — w zdo- 
byciu następnego mostu, 


NEED REPAIR — w naprawie, 


możesz też nie wysyłać wia- 
domości — „NO MESSAGE". 


W prawym dolnym rogu 
w czarnej ramce wyświetlana 
jest odległość od STATION — 
stacji, SWITCH - rozjazdu, 
BRIDGE — mostu. Informacja ta 
pojawia się, gdy znajdujesz się 


HSKAŻNIE POziIOMU 
WODY hE! 


OŻWIGNIĄ ZMIANY 
SAŁDY oj TYŁ 
(FORWARD - RKVEASE LZVE 


00 STACJI 


nie dalej, niż 9 km od danego 
obiektu. Aby ruszyć pociąg na- 
leży najpierw zwolnić hamulec 
(BRAKE) I pociągnąć do siebie 
przepustnicę (THROTTLE). 
W razie spadku temperatury 
trzeba dorzucić węgla. Gdy ciś- 
nienie jest za wysokie spuść 
trochę pary, a gdy za niskie 
przymknij przepustnicę. 

Po urządzeniach w maszy- 
nowni poruszasz się za pomocą 
kursora (czerwony trójkąt). 
Dźwignie najeżdżając na nie 
kursorem, uruchamiasz przy- 
ciskając fire w joystlcku | 
pchając go w górę iub dół. To 
samo dotyczy używania gwiz- 
dka | otwierania pleca (dorzuce- 
nie węgla — joystick w prawo). 

Zachęcam każdego gracza do 
zagrania w „The Traln” gdyż 
jest ciekawa, wciągająca i ma 
dobrą grafikę, o co nie jest łat- 
wo na obecnym rynku progra- 
mowym na C-64. 

Marcin Wielgan 


Firma: Acollade 1987 
Komputer: Commodore 64 
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BLINKY'S SCARY SCHOOL 10/23 
CHICAGO 80 71 
COLONY B/50 
CRYPT - CASTLE MASTER II, THE 8/51 
CYWILIZACJA (ATARI) aż 
DEMON BLUE 2/49 
OR. MAD 1023 
DYLAN DOG 3/50 
GOLDEN TALISMAN 22 
GREAT ESCAPE 8/24 
INNY ŚWIAT B/25 
JURASSIC PARK 6/50 
KACPER 7/51 
KERNAW 3/50 
KLĄTWA 23 
LIGA POLSKA 8/24 
MAGIA KRYSZTAŁU 10/22 
MIAMI VICE 8/5t 
MUHAWMAD ALI HEAVYWEIGHT BOXING 12/22 
PONG 4/50 
PROJECT FIRESTART 11/23 
REVS 4/50 
ROBIN HOOD PRINCE OF THIEVES 8/50 
RYGAR 2/49 
SPITFIRE 40 1/80 
TAA CHI TORTOISE 12/22 
TALAGON 350 
TECHNOID 751 

THE TRAIN 13/23 
TURBICAN 2/49 
TURSICAN 23 
1830 8/4 

7 DNII7 NOCY 2/4 
ATV NETWORK$ 8/4 

/A2600 5/6 
ABSOLUTE ZERO G/Ą 
ACTION SOCCER 55 
AEGIS 8/4 

AIR POWER 8/4 
ALUNSER JR ARCADE RACING 8/4 
ALEX DAMPIER'S ICE HOCKEY 768 
ALIEN BREED 30 344 

ALIEN BREED: TOWER ASSAULT 5/4 
ALIENS B/4 
ALONE IN THE DARK 3 27 
APACHE LONGBOW 5/6 

ARCTIC MOVES TI4 
BALDIES 58 
BATTLE FIELD 1/4 
BIG 3, THE 37 
BIOFORGE 3/4 
BLADE OF DESTINY 15 
BLOOD BOWL 714 
BOUNCY BALLG 10/8 

BRAIN DEAD 8/4 
BRATWURST DA 
BRETT HULL '95 Ta 
BURNTIME 2/4 
CAMPAIGN 2 5/5 
CASINO TOURNAMENT OF CHAMPIONS 5% 
CELEBRITY POKER 8/4 
CHAMPIONSHIP MANAGER -ITALIA'G6 3/4 
CHESSMASTER 5000, THE 9/4 
CHICKEN 8/4 
CHRISTMAS LEMMINGS 1/4 
CIVIL WAR 8/4 
CO DO GROSZA 2/4 
COMMAND 8 CONQUER 8/4 
CONFIRMED KILL 8/4 
CONQUER A.D. 1086 T/Ą 
CRIME PATROL 4 
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FIGHTER WING 265 
FINAL OVER 3/6 
FINTRIS 345 
FLIGHT COMMANDER 2 57 
FLIGHT LIGHT 2/6 
FLIGHT UNLIMITED 78 
FLYING NIGHTMARES 2 6/5 
FLYING TIGERS 8/7 
FOOTBALL GLORY 3% 
FOOTBALL GLORY 8/5 
FORMULA ONE GRAND PRIX 2 8/5 
FRONTIER II - FIRST ENCOUNTERS 8/5 
FRUITMANIA 8/5 
FULL THROTTLE B/7 
FUN BALL 58 
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FX FIGHTER 8/5 
GATE TO FREEDOM 

GAZILLIONAIRE 2/5 
GENDER WARS 7/8 
GIEŁDA ŚWIATOWA 5/7 
GRAND PfiIX MANAGER 

GREAT NAVAL BATTLES VOL. 3 3/5 
GUARDIAN 66 
GUILTY 27 
HANNIBAL 58 
HARPOON Il DELUXE MULTIMEDIA EDITION 5/7 
HELL 58 
HEXIS v5 
HHOCTANE 08 
HOUSE, THE 8/7 
HYPERCYCLE w5 
IFL MANAGER 7 
INFERNO 5 
INFERNO HD 5/7 
INORDINATE DESIRE 58 
IRON ASSAULT. 8/7 
JAGGED ALLIANCE 7/6 
JAMM IT 26 
JAZZ JACKRABBIT 25 
JET STRIKE 3/5 
JOURNEYMAN P. 2: BURIED IN TIME, TKE 7/8 
JUNGLE STRIKE 3/5 
JUNGLE STRIKE BT 
KA-50 HOKUM 2/5 
KING'S TABLE 27 
KINGS OF THIEVES 15 
KLIK SPŁAY 6 
KRĘTACZ 26 
KUPIEC 10/8 
KYRANDIA 3 26 
LAST DYNASTY 56 
LAZARUS 10/6 
LEGENDS 5/6 
LIGA POLSKA 5/6 
LIGA POLSKA MANAGER 5/8 
LOBO 8/7 
LOGT ADMIRAL: THE A. REVENGE, THE 7/4 
MAGIC FORMULA 10/8 
MAGIC: THE GATHERING 05 
MEADOWLARK BRIDGE 8/6 
MEGA MAZE 5/8 
MENZOBERRANZAN 26 
MICRO MACHINES 2 m6 
MICROSOFT FLIGHT BIMULATOR 5.1 7/5 
MIECZE VALDGIRAN 10/8 
MISJA HAROLDA 5/5 
MNEMOTRON 3/5 
MONSTRUM 8/6 
MORTAL KOMBAT 2 3% 
MORTAL WEAPON 175 
MR. TOMATO [LJ 
NIENAWIDZĘ ORTOGRAFII 3/5 
NOCTROPOLIS 1/5 
NOVASTORM 1/5 
OMAR SHARIF BRIDGE nl [ 
ONE MUST FALL2097 PL 3/5 
OPERATION COMBAT 2 6/6 
OABITS 8/5 
ORION COSPYRACY, THE 8/5 
PANZER GENERAL CD 26 
PECHOWY PREZENT 05 
PERFECT GENERAL 2 7/5 
PIE 3D GAME CREATION SOFTWARE, THE 3/8 
PINBALL FANTASIES DELUXE 2/5 
PINBALL (LLUSIONS 25 
PINBALL ILLUSIONS 8/5 
PINBALL MANIA FOR WINDOWS 87 
PINBALL SPECIAL EDITION 5/4 
PINBALL WORLD 5 
PIOTRKÓW 1939 2/4 
POŁE WALKI 3% 
POLTERGEIST 8/6 
POWER DRIVE 1/6 
PREMIER MANAGER 27 
PRIMAL RAGE 7/6 
PRISONER OF ICE 7/5 
PROFFESIONAL VIDEO POKER 36 
PROJECT BATTLEFIELD 2 8/5 
PSYCHIC DETECTVE 5 
PUSSIES GALORE 3/5 
QUAKE LJ 
R-ACTIVE 75 
RETRIBUTION 1/6 
RISE OF THE WEST 3/8 
ROADIGLL [DJ 
ROBOT BATTLE 8/6 
ROLLOVER 6 
ROOSTER 8/5 
SANGO FIGHTER 2 3/8 
SANTA'S XMAS CAPER 165 
SENTO 7/6 
SHADOW WARRIOR 8/7 
SHAQ-FU 3/8 
SHELLSHOCK 9/5 
SHREDFEST 8/7 
SIM TOWER 6/6 
BIMISLE 58 
SOŁTYS 3/5 
SPACE PIRATES 26 
SPACE QUEST 7/5 
SPEEDWAY MANAGER 2 7/6 
STALINGRAD 3/5 
STAA CRUSADER 1/4 
STAR DUST 8/6 
STEEL WORLD 7/8 
STEEL WORLD 6 
STREET SHUFFLE 37 
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STRIKER '95 LĄ 
SUPER FROG e 
SUPER LEAGUE MANAGER ST 
SUPER STREET FIGHTER ll TURBO 5/6 
SYSTEM SHOCK 1/5 
ŚWIRUS BiT 
TAEKWONDO MASTER 1/5 
TANK COMMANDER ra 
TEENAGENT 46 
TEK WAR 6/6 
TERMINAL TERROR 28 
TESSARAE 146 
TETAIS 57 
TFX: EUROFIGHTER 200 5 
THREAT DELUXE V. 1.20 37 
TIGERS IN THE SAND 26 
TOTAL DISTORTION 4 
TRIADA BT 
ULTIMATE BODY BLOWS 15 
ULTIMATE SOCCER SIMULATOR rm 
US NAVY FIGHTERS 3/7 
VINYL GODDESS FROM MARS 746 
VIRTUA CHESS ST 
VIRTUAL POOL BiT 
VIRTUAL VEGAS 28 
VIRTUOGO 146 
WARCRAFT 1/8 
WING COMMANDER ARMADA 1/4 
WITCHAVEN 87 
WITCHWOOO U) 
WORMS 1/4 
X-COM: UFO TERROR FROM THE DEEP 26 
ZAŻELAZNĄ BRAMĄ 8/5 
ZEEWOLF 20 
1830 RAILROAD8 8 RUBBER BARONS 0/27 
3 LOGIC GAMES 6/32 
30 GAME CREATION SYSTEM 4/31 
AV NETWORK$ 10/28 
ACES OF THE DEEP 1/06 
ACTION SOCCER 8/38 
AGENT UOP 113% 
AIR HAVOC CONTROLLER 5/62 
ALADDIN 1/58 
ALIEN CARNAGE 1/36 
ALL TERRAIN RACINA 4/20 
ALONE IN THE DARK 3 3/8 
AMERICAN 30 POOL. 2/88 
APACHE LONGBOW 11/57 
ARMORED FIST 116 
ARNIE IF 115 
AFITHUR'S TEACHER TROUBLE W36 
ASCENDENCY 12/32 
ASTERIX - CEASAR'S CHALLENGE 0/82 
BALLBLASTA 8/37 
BATTLE BEAST M/1B 
BC RACERS 7/84 
BIG 3, THE avr22 
BING 8/24 
BLACK 8 WHITE %m0 
BLACKTHORNE 246 
BLADE OF DESTINY 2/14 
BLINKY'S SCARY SCHOOL 2/29 
BLOOD BOWL W27 
BLOWN AWAY 14/34 
BLUBRIA 461 
BORUTA 281 
BOULDER DASH CONSTRUCTION SET 1063 
BRAIN SPASM 5/62 
BREACH 3 11120 
BRIDGE DELUXE Il WITH OMAR SHARIF 9/41 
BRIDGE OLYMPIAD 2/27 
BRONX MEDAL. 3/59 
BRUTAL: PAWS OF FURY 82 
BUFFALO BILL'S WILD WEST SEYMOUR 7/66 
BUREAU 13 S18 
BURNTIME 3/14 
CHAOS. CONTINUUM 1/88 
CAESAR IA 12/30 
CANNON FODDER 117 


CHADWICK AND THE SNEAKY EGG THIEFG/35 
CHAMPIONSHIP MANAGER - ITALIA'86 4/25 


CHAMPIONSHIP MANAGER 2 11/30 
CHAOS CONTROL 7/88 
CHICKEN 12/65 
GHRISTMAS LEMMINGS 2/28 
CIVIL WAR 9/30 
CJAV 3/59 
CLOCKWERX 12/66 
CLUE, THE 112 
CO DO GROSZA 3/29 
©OMBAT AIR PATROL 12/2 
COMBINATION 4/61 
COMMAND 8 CONGUER 10/32 
COMPLEX 4/61 
COSMOX 3/80 
CREATURE SHOCK 3/65 
CRIME PATROŁ 2/34 
CRIME PATROL 2: DRUG WARS 4130 
CRUSADER - NO REMORSE 12/14 
CRYPTS OF EGIPT 4/37 
CYBER DOGS V 1.0 51 
CYBERWAR 3/68 
CYCLEMANIA 361 
CYCLONES 2/68 
CYTADELA 0/34 
D-GENERATION 5/60 
DAEDALUS ENCOUNTER. THE 1/68 
DARK FORCES S/68 
DAVID LEADBETTER'S GOLF 7/60 
DAWN PATROL 2/82 
DEADLY RACER 3/81 


DOODOCOCODODODQOOOOOOOOODOCODODODODOOOCOCOCOOOOCOOCOCOCOCOOCOOOCCOOCOOOCOCOOCOCCOCOODSOGCOO zzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzz 


DEFENDER OF THE EMPIRE, THE 5/68 
DELUXE GALAGAV 2.5 5/82 
DESCENT 2/67 
DIAMENTY 1133 
DIGITAL WARRIORS 4424 
DINOSAUR DETECTIVE AGENCY 8/54 
DOC CROC'S OUTRAGEOUS ADVENTURES6/35 
DOMAN 4/34 
DR. DRAGO'S MADCAP CHASE 11/51 
DRAGON STONE 2n9 
ECSTATICA 2/13 
EDD THE DUCK 2 5/36 
EKSPERYMENT DELFIN 6/20 
ENERGY MOVER 7138 
ETERNAL 1081 
F1 TORNADO 2/29 
FEARS 12/82 
FIGHTER WING 5/37 
FIRE FOX 3/58 
FLIGHT COMMANDER 2 0/86 
FLIGHT UNLIMITED 8/66 
FLUMMUS WORLD 5/30 
FLYING TIGERS 6/33 
FORTRESS OF DOCTOR RADIAKI 3/06 
FRONT LINES 3/26 
FRONTIER ll - FIRST ENCOUNTERS B/25 
FUN BALL 3/58 
FX FIGHTER 1/64 
GABRIEL KNIGHT 1/58 
GAZILLIONAIRE 323 
GET THE GIRL 337 
GIEŁDA ŚWIATOWA 7te8 
GLOOM 11/68 
GREAT NAVAL BATTLES VOL. 3 23 
GUARDIAN ges 
GULP 73 
HAMMER OF THE GODS 7/28 
HEAVEN BOUND 2/58 
HELLFIRE ZONE 12/34 
HERETIC 2/67 
HERO QUEST 7130 
HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 11/32 
HEXEN 12/36 
HI-OCTANE 10/2 
HIGH SEAS TRADER 5/22 
HOLLYWOOD MOGUL 3/25 
1.0. INTO OBLIVION 40 
1.Q. MASTER 2/26 
INFERIOR 11/63 
INFERNO 382 
INORDINATE DESIRE 6/25 
INTERNATIONAL SOCCER 130 
IRON ASSAULT 7148 
JAGGED ALLIANCE 6/30 
JAMM IT 3/65 
JET STRIKE 4/00 
JOCKY WILSON'S COMPENDIUM OF DARTS2/60 
JUNGLE STRIKE 11197 
JURAJSKI SEN 65 
JUTLAND 32 
KA-50 HOKUM 8/63 
KAJKO I KOKOSZ 2/26 
KING KONG 8/31 
KING'S TABLE 3/24 
KINGDOM THE FAR REACHES 7123 
KINGPIN Ti33 
KLIK 8 PLAY 7134 
KOSMOBIT 1n32 
KOSMOS 12/27 
LASERMANIA 2 TIT 
LAST BOUNTY HUNTER, THE 10/53 
LEGIONS 118 
LEMMINGS III 1/66 
LIBERATION 580 
LIGA POLSKA. MANAGER ?rz4 
LIGAPOLSKA: MANAGER 0/28 
LION KING 1431 
LODERUNNER 28 
LOLLYPOP 7/63 
LOST EDEN rre2 
LOST IN MINE B'18 
MACHIAVELLI THE PRINCE 0/26 
MAGIC BALLS 135 
MAGIC CARPET 206 
MAGIC CARPET I 12/13 
MAGICZNA KSIĘGA 1132 
MAN ENOUGH 3637 
MARCO POLO B/32 
MAFVIN'S MARVELLOUS ADVENTURE 431 
MASTER OF MAGIC w22 
MATH BLASTER: SECRET OF THE LOST CITY6/35 
MECH WARRIOR H 11134 
MEGA MAZE 631 
MEMOLOGIA 583 
MENTOR 9/36 
MENZOBERRANZAN 406 
METAL MARINES 2/23 
MICRO MACHINES 2 11/51 
MIGROSOFT FLIGHT SIMULATOR 5.1 8/64 
MIDNIGHT PUZZLE 1/36 
MNEMOTRON 7/37 
MONSTER 08 
MORTAL KOMBAT 10/36 
MORTAL KOMBAT 2 4732 
MR. TOMATO 9/54 
MYTH 5/80 
NASCAR RACING 1/36 
NBA '95 LIVE rra2 
NIENAWIDZĘ ORTOGRAFII 6/33 
NOCTURNO 1/40 
NOVASTORM 2134 
OBSESSION 11/82 
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OKRĘTY 1/36 
ON THE BALL - LEAGUE EDITION m2 
OPERATION EUROPE 2124 
ORION CONSPIRACY 8414 
ORTOMANIA 5/32 
ORTOTRIS 533 
OUTER RIDGE 8/52 
PANZER GENERAL 1420 
PAPARAZZI TALES OF TINSELTOWN 11/40 
PO RALLY 1038 
PERFECT GENERAL 2 8/32 
| PETERA THE WOLF 5/20 
PHANTASMAGORIA 10/16 
PICTURE PERFECT GOLF 1201 
PINBALL FANTASIES DELUXE 4/27 
PINBALL LLUSIONG 8/29 
PINBALL WORLD 12/65 
PIOTRKAW 1030 8/24 
PITFALL FOR WINDOWS '95 11/66 
PZZA TYCOON 28 
PLAYER MANAGER 2 11/28 
POLE WALKI 4/22 
POWER DRIVE 2/32 
POWERHOUSE 10730 
POZITRONIC 5/83 
PRAWO KFWI 12/63 
PREMIER MANAGER 3 1/18 
PREMIER MANAGER 3 m2 
PAIMAL RAGE M/t4 
PRISONER OF ICE 912 
PROJECT BATTLEFIELD 8/80 
PROJECT-X 1/16 
PUFFY'S SAGA 8/34 
FYROTECHNICA 7118 
QUEENS 2/59 
R-ACTNVE 8/54 
RALLY SMULATOA 2/59 
RĘTRIGUTION 302 
REVERSI 1/34 
RISE OF THE ROBOTS sma 
RISE OF THE TRIAD 418 
RISE OF THE WEST 25 
ROADKILI. 9/68 
ROKETZ 583 
RUFF'NTUMBLE 78 
BANGO FIGHTER 36 
SANTA'S XMAS CAPER 2/31 
SCOTTISH OPEN FIGA 
SEN 5/34 
BENTO 54 
SEX YAHT 2/36 
SHADOW FIGHTER 2/04 
SHAQ-FU 4/35 
BHOGUN 8/34 
SIM TOWER 7128 
BKELETON GREW 3467 
SKUNNY KARTS 1/37 
8LAM CITY 9/16 
SLAYER 8/37 
BLIPSTREAM 5000 053 
SMOKIN' GUNS 2131 
BOŁTYG 918 
SPACE FEDERATION 5/23 
GPACE PIRATES smo 
SPEEDWAY MANAGER 2 8/28 
SPORTS MX 10/63 
STACKUP 8/40 
STALINGRAD 4/22 
STAR RAY 8/40 
STAR TREK THE NEXT GEN.: AFNAŁUNITY 11/12 
STARBALL 5/81 
STEEL PANTHERS 12/26 
STRIKER '95 110 
BTRIP POKER PRO 8/54 
SUPER SKIDMARKS 2 11/66 
BUPER STREET FIGHTER H TURBO 7a 
SWAP 1134 
ŚWIAT OLKIEGO A3T 
T-RACER 7/64 
TAEKWONDO MASTER 10/37 
TEENAGENT 3/30 
TERESA X 2/36 
TERMINAL TERROR 3/84 
TERMINAL. VELOCITY 77 
TESSARAE 2/26 
THE NEED FOR SPEED 12/68 
THE SKINS GAME AT BIGHORN 12/67 
THUMBELINA 5/20 
TIMTRIS 5/83 
TITAM'S LEGACY 25 
TITANIC BLINKY 3/26 
TOP GEAR 2 3/80 
TOWER ASSAULT 428 
TOWER ASSAULT 78 
TOWER OF SOULS 9/87 
TRANSPORT TYCOON 1/24 
TRIADA 10/81 
TUNELAND 35 
TYRIAN 12/34 
UFO 2: TERROR FROM THE DEEP 6/28 
ULTIMATE SOCCER MANAGER 6/29 
ŻMIJA 20 
UNCOVER IT 8/30 
UNDER A KILLING MOON %60 
UNQUENCHABŁE DESIRE, THE 4/65 
U$ NAVY FIGHTERS 08 
USS TICONDEROGA 6/25 
UTOPIA 2/22 
VIRTUACHESS 10/40 
VIRTUAL POOL 883 
VIRTUOSO 2/66 
VNALLIGHT 1/20 
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VOYAGES OF DISCOVERY 5/23 
WACKY WHEGŁS 1 
WARCRAFT 2/20 
WARRIORS 0/68 
WING COMMANDER ARMADA 3/83 
WING COMMANDER tH 16 
WINGS OF GLORY 7/41 
WINTER SUPERSPORTS Wł 0/63 
WISIELEC 0/55 
WOODRUFF 5/30 
WORLD RUGBY MANAGER 12/88 
XAT 736 
ZAŻELAZNĄ BRAMĄ 8/32 
ZOWBIE 3/28 
ZORRO 6/21 
4D SPORTS BOXNG G11 
BBALL DELUXE 765 
CRUISE FOR A CORPSE 26 
DAY OF THE TENTACLE 2m1 
DRAGON SPHĘRE 410 
ELFMANIA 8/8 
EPIC PINBALL zna 
FRANKO THE CRAZY REVENGE 5/10 
FUTURE WARS 26 
GOLDEN AXE 8/6 
HEART OF CHINA 28 
INDIANA JONES 411 
KINGS QUEST 1-8 1/5 
KYRANDIA 210 
LARRY 1-6 1 
LAURABCOW IN THE DAGGER OF AMON RA 4/10 
LOOM 1/5 
LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES, THE 2/10 
LURE OF THE TEMPRESS 1110 
MANIAC MANSION 21m 
MONKEY ISLAND 112 110 
MORTAL KOMBAT 1 i 2 Bt 
ONE MUGT FALL2007 10 
OPERATION STEALTH 20 
PINBALL DREAMS 1 12 78 
PINBALL FANTASIE8 8/10 
PINBALL LLUSIONG w6 
POLICE QUEST 1-3 10 
PSYCHO PINBALL w 
PUTT PUTT 41 
RISE OF THE ROBOT8 5/12 
SANGO FIGHTER 112 S't2 
SHADOW FIGHTER 6/10 
SPACE QUEST 1-5 Wt 
STREET FIGHTER 5/10 
STREET FIGHTER H S/t0 
SUPER STREET FIGHTER N TURBO 6/10 
TRISTAN KAL 
ULTIMATE BODY BLOWS w 
WARRIORS 5/13 
ZAK MCKRAKEN LAU 
ANOTHER WORLD 3/42 
BIRDS OF PREY 7/42 
BUDOKAN 3/43 
CADAVER 6/42 
GARRIER COMMANDER 0/42 
CRAZY CARS 2 5/42 
CRYSTALS OF ARBOREA 10/38 
DUNE 4/42 
DUNGEON MASTER 5/42 
ENCORE 2/42 
EPIC 338 
F-18 POTAJEMNY MYŚLIWIEC 8/38 
FLASHBACK 3/42 
GAMES, THE 8/38 
GRAND SLAM BPRDGE r 1030 
JAGUAR XJ220 2/42 
KASPAROVS GAMBIT 1038 
KNIGHTS OF THE SKY 6/42 
LAMBORGHINI 5/42 
LINEKER COLLECTION, THE 10/38 
UNKG - THE CHALLENGE OF GOLF 8/38 
METAL MUTANT 10/38 
MICROPROSE SOCCER 8/38 
PIRATES 2/42 
POWERMONGER 3/43 
PRIVATEER CD 9/36 
RAMPART 4/43 
RICK DANGEROUS 7/42 
FRISKY WOODA 4/43 
ROAD RASH 5/43 
SHARKEY'8 30 POOL 8/44 
STARBLADE 9/39 
STREET FIGHTER 2/42 
STRIKE COMMANDER CD EDITION 89/36 
WING COMMANDER 1 7/42 
WING COMMANDER 2 9/38 
WOLFECHILD 7/42 
WORLD CUP YEAR '94 6/44 
WORLDS OF LEGEND: SON OF THE EMPIRE 6/43 
XENON R 7/43 
7DNII7 NOCY 816 
AMAZON GUARDIANS OF EDEN 1/82 
Bia RED ADVENTURE. THE 412 
BIOFORGE 8/12 
DEATH GATE 3/20 
DISCWORLD 72 
DRAGON KMIGHTS lll: KNIGHTS OF XENTARW16 
DRAGON LORE 4/62 
DREAM WEB 5/18 
DUNGEON MASTER 2 11/6 


ENFOMORPH - PLAGUE OF DARKFALL 12/10 
FADE TO BLACK 12/18 
FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 8/14 
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FULL THROTTLE 8/12 
GUILTY 3/16 
HELL 6/14 
IGOR OBJECTIVE U/KOKAHONIA 10/15 
KING'S QUEST 7 310 
KYRANDIA III B/14 
LAST DYNASTY, THE 10/66 
MARTIAN MEMORANDUM 3/18 
NOCTROPOLIS 4/14 
POLTERGEIST 10/34 
SIMON THE SORCERER 10/8 
SPACE QUEST6 10/12 
UNIVERSE 3/12 
N- NOWOŚĆ 

O- OPIS 

S - SOLUTION 

C - CZYTELNICY NADESŁALI 

R - PRZEŻYJMY TO JESZCZE FAZ 

KONSOLE 

ATARI JAGUAR 4/58 
DOOM DLA SNES-A 006 
SNES 457 
TAJEMNICZA M2 10/59 
TARGI PLAY-BOX'86 5/58 
VIRTUAL BOY 11/59 
VIRTUAL BOY W NATARCIU 5/58 
ALADDIN 10/59 
DUCKTALES Il 7157 
JOSHI COOKIES 7/87 
KIRBY'S DREAM LAND 8/58 
MARIO 8 YOSHI 3/68 
STARGATE 8/58 
SUPER MARIO LAND 2 10/50 
TINY TOON ADVETURES 2 10/58 
TAUE LIES. 7181 
WARIO LAND 7/57 
ALIEN V3 PREDATOR 7188 
BRUTAL SPORTS FOOTBALL 7/58 
CHECKERED FLAG 8/56 
CYBERMORPH 8/57 
DINO DUDES 7768 
IRON SOLDIER 11/58 
IRON SOLDIER 7/56 
RAIDEN 12/87 
RAIDEN 8/57 
ANIMANIACS 10/58 
ANIMANIACS 12/58 
DONKEY KONG COUNTRY 7/58 
DONKEY KONG COUNTRY 9/66 
GHOUL PATROL 11/57 
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 10/58 
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 12/88 
NBAJAM TOUNAMENT EDITION 8/67 
PLOK 14/58 
POPULOUS 10/56 
R-TYPE 10/58 
RISE OF THE ROBOTS 7/88 
STAR WING 11/57 
STARGATE 11/58 
SUPER PUNCH OUT 10/57 
SUPER RETURN OF THE JEDI 8/56 
SUPER RETURN OF THE YEDI 7/58 
SUPER STREET FIGHTER N 8/57 
THE LION KING 7/58 
TOP GEAR 2 10/57 
TOP GEAR 3000 7158 
WARLOCK 114/68 
WING COMMANDER 14/57 
zooL 11/58 
AUTO-UPTURN 5/58 
COLORFUL DRAGON 2/58 
FINALCOMBAT 2/56 
GALACTIC CRUSADER 8/68 
GOI DIZZY GO! 7/58 
HAPPY PAIRS 406 
JOVITAL RACE 2/66 
MTLLIONAIRE 5/56 
OLYMPIC 1.0. 1/58 
OLYMPIC ŁO. 380 
PIPE 5 8/56 
POKER II 8/56 
POKER III 1/58 
POP TEAM 4/58 
PYRAMID 5/57 
ROCKBALL 3/68 
SIDEWINDER 5/57 
SILVER EAGLE 1/68 
SOCCER SIMULATOR 10/58 
SOCCER SIMULATOR 7/58 
SUPER PANG HI 4/58 
SUPER ROBIN HOOD 7/68 
SUPER ROBIN HOOD 9/59 
TASAC 2/8 
THE FANTASTIC ADVENTURES OF DIZZY 8/59 
THE GREAT WALL 1/58 
THE LITTLE RED HOOD 8/58 
THE WORLD OF CARD GAMES 5/56 
TWIN EAGLE 8/56 
WORLD HEROES 3/58 
ARROW FLESH 2/57 
B.OB. 267 
BURNING FORCE 4157 
EAHOCKEY 957 
GLOBAL GLADIATORS 4157 
LETHAL ENFORCER8 5/68 
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MEGA GAMES 4/57 
MERCS 2/57 
MICRO MACHINES 5/59 
PAPERBOY 2/57 
RISE OF THE ROBOTS 8/59 
THE ULTIMATE STUNTMAN 5/50 
TRUXTON 3/57 
VIRTUAL BART 8/50 
WINTER OLYMPICS 8/59 
WORLD CUP USA 94 8/59 
G - Game Boy 

J - Jaguar 

N - SNES 

P - Pegasus 

S - Sega Mega Drtve 

TESTY 

ATARI JAGUAR 4/58 
AUDIOBLITZ 30 8/60 
BOOMERANG 12/30 
GAMEGUN 12/52 
GENCA AUDIO BLITZ 16+ «ri 
GRAVIS PHOENIX 2137 
MEDIA FX 5/2 
SOUND BLASTER AWE32 8/61 
ULTRA SOUND ACE 8/80 
VIRTUAL BOY 14/58 
INNE 

BBS 1/42 
BBS 10/45 
BBS 2/30 
BBS 3/30 
BBS 4130 
BBS 5/30 
BBS 5/30 
BBS 71/30 
BBS 8/45 
SSS 8/45 
BEZKARNOŚĆ GWARANTOWANAT 1061 
CD PROJEKT OTWORZYŁ... 11/4 


DUNGEON MASTER 2 - ROZW. KONKURSU 12/50 


DUNGEON MASTER Il - KONKURS 10/48 
ECT8 AUTUMN"96 106 
ECTS AUTUMN '95 11/5 
ECTS SPRIN '95 14 
ECTS SPRING '95 5/8 
GAMBLERIADA 87 
GAMBLERIADA '85 1/5 
GRACZA KĄCIK INTERNETOWY 11/38 
GRACZA KĄCIK INTERNETOWY 12/41 
GUS DLA PRENUMERATORA 2/48 
INTEL OUTSIDE 2 7 
KĄCIK FIRMOWY 27 
KĄCIK FIRMOWY 377 
KĄCIK FIRMOWY 5 
KĄCIK FIRMOWY 8/7 
KĄCIK FIRMOWY 7 
KĄCIK FIRMOWY 8/7 
KĄCIK FIRMOWY % 
KOKTAJL 10/6 
MAGIA! MIECZ 218 
MAGIAI MIECZ 8/17 
MEGAGANE - MISTRZOSTWA POLSKI 10/27 
METROPOLIS ZAPOWIADA 1144 


NAJLEPSZA GRA ROKU '95 (ZAPOWIEDŹ) 50 
NAJLEPSZA GRA ROKU '95- NOMINACJE 12/60 
PINBALLE - PRZEGLĄD (PODSUMOWANIE) 7/0 
PINBALLE - PRZEGLĄD (WSTĘP) 7 
PLAYBOX '95 48 
PRZEGLĄD PRZYGODÓWEK (WSTĘP) (5 


RAPORT Z JEGO MIASTATY 1461 
ROZSTRZYGNIĘCIE - GRAROKU 1994 2/38 
SAVEGAMY 149 
SAVEGAMY 10/24 
BAVEGAMY 11/24 
SAVEGAMY 2/50 
SAVEGAMY 5/48 
SAVEGAMY 6/48 
BAVEGAMY 7/49 
SAVEGAMY 6/50 
SAVEGAMY 9724 
SKOPANY PRZEGLĄD (PODSUMOWANIE) 6/8 
SKOPANY PRZEGLĄD (WSTĘP) B/11 
SPIS OPISÓW KONSOLOWYCH Z 1994 ROKU2/50 
SPIS TREŚCI '95 12/24 
SPIS TREŚCI 1994 1/64 
SPRAWOZDANIE Z MEGAGAME 126 
STASZIC COMPO NH r/14 
TS SHAREWARE 2 1/41 
TS SHAREWARE 3 2/41 
TS SHAREWARE 4 4/41 
TS SHAREWARE 5 6/37 
TS SHAREWARE 6 6/2 
TS SHAREWARE 7 i8 10/54 
TS SHAREWARE AMIGA 1 11/41 
UNIWERSYTET GRACZA 9/51 


UNIWERSYTET GRACZA - DEFINICJA Fte0 
UNIWERSYTET GRACZA - RPG 
UNIWERSYTET GRACZA - STRATEGIA 12/64 
UNIWERSYTET GRACZA - SYMULATORY 11/54 
UNIW. a ZKRMERCNOWOH 
WSZYSTKO GRA '95 
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l Należność zobowiązuję się wpłscić przy odbiorze przesyłki. I 
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Uwaga: Kupony prosimy nakleić na kartkę pocztową i wysłać na adres: Top Secret, ul. Służby Polsce 4, 02-784 Warszawa 
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„WIELKA ORKIESTRA ŚWIĄTECZNEJ POMOCY* 
znów gra | 

- Będzie to dnia 7 stycznia 1996r. lmpreza odbędzie się w Liceum 
Ekonomicznym w Wołominie (Al. Armii Krajowej 88 /koło stacji/). 
Firmy IPS COMPUTER GROUP oraz MIGRAGE zapewniają najnowsze 
| gry i programy, na których będzie można pograć i pobawić się. Oprócz | 
R> będą -g EH meczywieti wirtualnejfirmy | 
















)RNAJM NE -tko sprawi, że duży (40-100), średni (13-40) 1 
mały (3-14) znajdzie coś dla siebie. Oprócz tego 
"TOP SECRET i BAJIEK w ramach pomocy dla „Wielkiej Orkiestry 
Świątecznej Pomocy” za całkowitą darmochę (bezpłatnie) wydrukowało 
__ toogłoszenie. Dla nich stokrotne dzięki. Cały dochód z akcji 
przeznaczony jest dla ratowania życia dzieci poszkodowanych w 
Peach 1 na niezbędny sprzęt. Wszystkich serdecznie zapraszają 
organizatorzy M. Kwiatkowski i Ł. Szulc. ) | 
Ochroną imprezy zajmuje się firma OMNI Serwis Security. 
PS. Na miejscu mały sklepik oraz parking. Specjalne podziękowania | 
dla firmy EKOPAL, s.c. prod. brykietu ekologicznego z Pisza 
i ABSOLUT sklep w Wołominie. 
FUNDACJA 
WIELKIEJ ORKIESTRY ŚWIĄTĘCZNEJ POMOCY j 
konto: I Oddz. BIG S.A. Warszawa 420013-56658001 Y | 
i REGON: 010168068 
i 02.581 Warszawa ul. Madalińskiego 50/52 m.1 tel. 49-94-50, 4807-74 























1 Kosmos m 





Oj nie mam ja szczęścia do 
strategii ekonomicznych. Kiedy 
CE LISZT EWIRTEAWALECELE 
[IAA ELELW dele 1 PACE 
szakiem z rąk, obaj sparci cie- 
kawością, co też jest w środku. 
Wygrałem (z racji starszeń- 
stwa), ale już po kiłkudziesięciu 
minutach zacząłem żałować te- 
go zwycięstwa. Opiszmy jednak 
wszystko po kolei. 

„Kosmos” to gra zbliżona 
trochę do „Outposta”, a przy- 
EJ LULA WZIELA JT YNY =) 
ktoś chcial napisać program 
w jakimś stopniu do „Outpos- 
ta” zbliżony i podobny. Mamy 
|JELUELCANY ZA le ZJ NE ZTZATCTLIA 
mamy trochę gotówki na począ- 
tek, wznosimy odpowiednie bu- 
(WL AE Z ATOLICILZALNZULCIYA 
TALC WELWIELIEWAJCZJCIA 
wybieramy się w kosmos na 
podbój następnych planet, wy- 
dobywamy surowce, projektuje- 
my coraz to lepsze statki, aż 
w końcu uda nam się wyprodu- 
kować gwiazdolot, który odłeci 
NELEKCIHN Z UVZIALIENY YA 
ale w dobrym wykonaniu ciągle 
może być wciągający. Wlaśnie — 
w dobrym wykonaniu... 

To co uderza na samym po- 
czątku, to dziwne skrzywienie 
gry, potrzebującej do swojego 
działania konkretnego obszaru 
pamięci (bodajże B0000-88000 
czy coś kolo tego). Pierwszy raz 
mi się zdarzyło, żeby gra cho- 
dząca w trybie rzeczywistym 
odmówiła współpracy z dobrze 
ELU CAWELY ZLE AVL BEIUR 
Drugie uderzenie przyszło ra- 
zem z intrem. Na szczęście 
głośniki można odłączyć od 
komputera jednym poclągnię- 
ciem kabla, uratowalo mnie to 
UCZCIWE ELIARSW UTA LEJ 
| CO SEZ CCUEWKe WI ZWJJEJECW 
OCZ ZOCALUZRELCICAL 
rym co drugi kawalek zaczyna 
DEKNNAKCTJEAI CCA "8 
kryli oglen, | postanowili pole- 
cleć w kosmos”) mógibym nie 
ZOO UILCINCIEKCE CH 

PEIOWIENCOACYC HNC 
dziny zajęło ml zgadywanie, co 
LEA ZY zacząć r roz- 


tychmiaGt 
kazać im 
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| UZYC ZCENICZ OT AT JA 
rzebne do remontów Surowce. 
| LUKU ENUCNOKYATUNLCE 
rzyć. Potem — potem będzie 
gra nudna jak flaki z olejem, 
w dodatku pełna irytujących 
INES ESEJ RDC LUNE cere 
latają dalej niż automatyczne 
sondy zwiadowcze, a oba te 








typy statków są dużo zawod- 
niejsze od transportowców. 
To, że niektóre oferty na wys- 
LELUENA ZAL CZ USENET CJE) 
znacznie poniżej kosztów pro- 
dukcji byłoby może i ciekawą 
pułapką, gdyby nle dotyczylo 
większości ofert. W dodatku 
jest to nasze glówne źródło do- 
chodów — ale na planecie moż- 
na postawić tyłko jeden kos- 
modrom realizujący zamówle- 
nia. W efekcie żeby móc wysłać 
swoją pierwszą sondę w daleki 
kosmos, trzeba przez kilkadzie- 
siąt tur (czyll ze dwle godziny) 
wykonywać ciągle te same 
czynności — koniec tury, spraw- 
dzić zamówienia, sprawdzic czy 
LEULCY TAJNEJ: KONCZE 
tualnie zacząć produkcję sateli- 
WZLOTOCIELZLEUWALCJLETAOTAA 
sprawdzić zamówienia, spraw- 
dzić czy naukowcy mają co ro- 
bić. To jest po prostu nudneł 
POEMATU CO ELNELIELU 
gry jest cały zestaw zagadek lo- 
gicznych podobnych do tej 
z początku — w jakiej kolejności 
konstruować kolejne elementy 
bazy na odległej planecie, jak 
WJŻECO CU CENIA H 
datkowym zaopatrzeniem - 
okazuje slę bowiem, że ścieżka 
po której należy się poruszać 
| CEAUCAWLIER ŻELE WZ 
żeniu bazy I skonstruowaniu 
lotniska natychmiast zaczyna 
LETU brakować udzi do jego ob- 


dejściach traci się ochotę na 
daiszą grę — bo nie sprawia ona 
żadnej przyjemności. Mimo kil- 
kunastu podejść nie udalo mi 
się ani razu doprowadzić do Ssy- 
tuacji, w której miałbym wystar- 
czający zapas gotówki na przet- 
rzymanie dwóch, trzech kolej- 
nych nieudanych startów — 
a zdarzają się one z definicji raz 
na pięć do dziesięciu razy. Re- 
kordowa sytuacja dotyczyła 
CZTERECH kolejnych zniszczo- 
ZRK TERI CUCWAO GHLCY 
załogowych. Przyznaję bez bl- 
cla, że było to podczas korzys- 
| EUERZEZLUCO JET OCL 
ZEL EENZYTUAJACIEJWAZH 
DENA CYT UNI UL CYT 
założyć choćby jednej bazy na 
sąsiednich planetach. 
Podsumowując -— mlał być 
kosmos, ale wyszlo kosmiczne 
nieporozumienie. Grze zabraklo 
kllkudziesięciu godzin szllfowa- 
nia szczegółów, po którym mog- 
LEDY TATEL EK ELLO ZKU 
ll W0 ELSNERA ZNCZJA 
Borek 


Producent: L.K. Avalon '95 
Rok wydania: 1995 
Komputery: PC 

Cena: 36,30 zl 
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każdej z tych rund należy się 
spodzlewać awaril lub katastre : J 3 A 
ty, w której zglnie część kolór NOA AEO CE 
LEA JOCLIELIEJY ICY -— ty O w 
KOCI ZYENJLIELCWEN |) 
sią wyslać następnego tran= 
O UT WDIAW CE edu 
slę na demontaż stojącegć 
E a planecie ZO... |. sado 
LEN storił Jeż . > EEEEEEEŚc 1368 NLP 
Powodują one Fkiku px 
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am przykrą wia- 
domość. Znów 
wybuchła il woj- 
na - światowa. 
I znów nie mogą 
jej wygrać pań- 
stwa osi. Nawet 
jeśli rozgrywa 
się tylko na komputerze. 

Firma SSI. będąca ostatnio częś- 
cią Mindsape'u wypuściła nową 
(choć może nie do końca) grę stra- 
tegiczną. Pomysł jest prosty — jako 
dowódca ugrupowania bojowego 
musisz przeżyć wojnę, a jeżeli jes- 
teś aliantem, to jeszcze ją wygrać. 





Wciągający standard 

Mamy więc niewielki oddział 
składający się z do 9 pododdzia- 
łów, z którymi ruszamy w bój. Mo- 
żemy sobie na początku wybrać 
czy podbijać Azję z Australią 
i Oceanią czy skupić się na Euro- 
pie i Afryce Północnej. Kiedy ru- 
szamy, to już zależy ad nas (moż- 
liwy praktycznie każdy moment 
wojny). Podobnie jak i skład na- 
szego zespołu. Wybór jest spory: 
czołgi w kilku, a pod koniec wojny 
kilkunastu sortach, wsparcie arty- 
ieryjskie, do którego zaliczono też 
lotnictwo, piechota i jednostki róż- 
ne (zwiad motocyklowy, ciężarów- 
ki, kawaleria). W miarę upływu 
czasu do służby wprowadzane są 
coraz nowsze rodzaje broni, które 
możemy nabywać za punkty zdo- 
byte na polu chwały. 

Po pewnym czasie wyłania się 
grupa jednostek należąca do na- 
szego oddziału i jednostek wspie- 
rających nas tylko w jednej bitwie. 
Te pierwsze nabierają doświad- 
czenia, te drugie najczęściej są 
słabsze, gorzej wałczą i dostają 
gorszą robotę (bo po co narażać 
swoich ludzi). 

Same bitwy wyglądają standar- 
dowo — po dobraniu oddziałów 
i odczytaniu misji musimy rozloko- 
wać oddziały w wyznaczonej stre- 
fie. Teraz naieży szybkim ruchem 
rozpoznać pozycje przeciwnika 
(przydaje się lotnictwo), zaatako- 
wać, zmusić do odwrotu, zdobyć 
wskazane cele, przeprowadzić 
skuteczny pościg niszcząc wszys- 
tko, co nie zdążyło wycofać się za 
mapę i... przejść do następnej bit- 
wy (chyba, że bawimy się w poje- 
dynczy scenariusz). 

Misji jest pięć typów i dwie mu- 
tacje. Możemy się bronić (przeciw- 
nik atakuje), opóźniać marsz prze- 
ciwnika, stoczyć bitwę spotkanio- 
wą, posuwać Się naprzód i wresz- 
cie atakować. Jeśli znajdujemy się 
w natarciu, wróg może spróbować 
kontrataku i wtedy zamiast zdecy- 
dowanie nacierać trzeba najpierw 
wystrzelać wszystko, co pełznie ku 
nam, a natrzeć później. Zdarza 
się, że po wygranej bitwie mamy 
szansę kontynuować uderzenie. 

























Napotykamy jednak wtedy nie 
umykające i kryjące się panicznie 
po krzakach oddziały wroga, ale 
zmasowaną i przygotowaną obro- 
nę wroga. Trochę szkoda. 

Mapy są dość zróżnicowane, 
w skali mniejszej niż w „Panzer Ge- 
neral” (nie da się zobaczyć zarysów 
kraju, gdzie toczy się walka, a tym 
samym wiemości odtworzenia lo- 
kacji), choć nie zawierają oszała- 
miającej liczby szczegółów. Wzgó- 
rza, rzeki i rzeczki, wybrzeże mor- 
skie, zabudowania, pola uprawne 
i drzewa — to wszystko, co może 
nam się przydarzyć. Wystarczą one 
jednak, by z powodzeniem stwo- 
rzyć pole gry obfitujące w możliwoś- 
ci zaskakujących akcji. Wyłaniające 
się niemal znikąd oddziały przeciw- 
nika, skradanie się w cieniu zboczy 
górskich, ostrzał artyleryjski z ukry- 
tych pozycji potrafią skutecznie po- 
budzić pracę serca do zawału 
włącznie. A nie naieży zapominać 
o możliwościach wznoszenia fortyfi- 
kacji polowych (okopy dla piechoty 
i czołgów, zapory przeciwczołgowe, 
bunkry), czy budowaniu pól mino- 
wych, ograniczeniu widoczności 
wprowadzanym przez palące się 
rozbite pojazdy i zasłony dymne 
stawiane przez baterie artylerii. Nu- 
dzić się zatem niepodobna, choć 
przecież to prawie nic nowego. 


Kilka drobnych rad 

1. Jeśli mamy artylerię piechoty, 
podczas ataku koniecznie trzeba 
kupić ciężarówki do jej transportu. 
Inaczej baterie będą wykorzystane 
jedynie w początkowej fazie ataku, 
a później staną się łatwym celem 
dia nieprzyjacielskiego lotnictwa. 

2. Podczas obrony, zwłaszcza 
w pierwszych latach wojny, miej 
artylerię plot rozmieszczoną przy 
skupiskach własnych jednostek. 
W późniejszych latach naloty są 
częstsze i bierze w nich udział 
większa liczba samolotów, ale 
wtedy prawie każdy pojazd opan- 
cerzony ma działko plot. 

3. Wroga szukaj na wzgórzach 
znajdujących się najbliżej celu lub 
na drodze do niego. Wróg zawsze 
je obsadza, więc prewencyjny os- 
trzał artyierii lub mały naiot zaraz po 


rozstawieniu 
swych wojsk na 
pewno pomogą. 

4. Nie mając 
amunicji w czołgu 
nie posuwaj się 
po terenie nie 
zbadanym. Wte- 
dy atak przypad- 
kowo napotkane- 
go oddziału pie- 
choty może się 
skończyć utratą 
WOZU. 

5.  Atakując 
zawsze _ bierz 
pod uwagę moż- 
liwość postawie- 
nia przez prze- 
ciwnika pola mi- 
nowego. Dlatego 
bezpieczniej 
puszczać 
przodem 
transportery 
opancerzo- 
ne. Ow- 
szem, zda- 
rzy się, że 
miną one 
minę, na którą P> 
potem trafi czołg. 


„Jes! taktycznie 
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mamy większą 

możiiwość wykrycia pola minowego 
i, co równie ważne, zlokalizowania 
punktów ogniowych wroga. 


Dlaczego warto zagrać 

Mimo tak sformułowanego tytu- 
łu zacznę od wad. Pierwszą, której 
się dopatrzyłem, to brak szansy na 
zmianę biegu historii. Nie żebym 
chciał zwycięstwa Niemiec lub Ja- 
ponii, ale od tego jest komputer, 
aby kwestia ostatecznego zwy- 
cięstwa była otwarta! 

Drugim poważnym uchybie- 
niem jest bardzo, ale to bardzo 
słabo rozwinięty wątek lotniczy. 
Samoloty mogą tylko bombardo- 
wać lub ostrzeliwać z działek raz 
albo dwa w trakcie bitwy tak jakby 
nie było lotnisk na zapleczy frontu, 
albo jakby bitwa trwała pięć minut, 
a nie dwadzieścia parę tur, co się 


przekłada na parę dni. Nie ma 
walk w powietrzu. W ogóle ta 
część gry zrobiona została pod 
haslem „coś trzeba z tym lotnic- 
twem zrobić”. Niestety, to coś jest 
ciężko strawne. 

Brakuje także informacji o no- 
wym sprzęcie. Samemu grzebać 
i wyszukiwać co się pojawiło, a co 
już nie jest na wyposażeniu armii 
tylko na początku wydaje się ek- 
scytujące. Po dwóch czy trzech 
scenariuszach staje się to zwy- 
czajną stratą czasu. 

Sama gra jednak stratą czasu 
nie jest (gdyby nie to, że każda nią 
jest). Stopniowanie napięcia pop- 
rzez wprowadzanie coraz to nowe- 
go uzbrojenia, ocena każdej bitwy 
na podstawie strat zadanych niep- 
rzyjacielowi i zdobytych celów, 
awanse dowódców pododdziałów 
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(ale gdzie awanse dowódców 
czołgów?), czy budowa umocnień 
polowych i pól minowych — tego 
w takim zestawieniu nie było 
w żadnej grze. Do tego możliwość 
wybrania jednej z 10 kampanii 
(w tym ogranych już: lądowania 
w Normandii, operacji Market-Gar- 
den czy walkach w Ardenach; ale 
także III wojny światowej między 
USAi ZSRR w maju 1945) rozgry- 
wających się na 4 kontynentach 
czy jednej z kilkudziesięciu goto- 
wych bitew. Jeśli nam się to znu- 
dzi, a przed spędzeniem z grą kil- 
kuset godzin z grą wydaje się to 
niemożliwe, zawsze możemy sko- 


rzystać z edytora scenariuszy 
i zaprojektować bitwę od podstaw 
lub wprowadzić tylko podstawowe 
dane, a komputer sam wygeneruje 
gotowy scenariusz. 
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Świetnym pomysłem jest wpro- 
wadzenie opcji oddania części 
swych sił pod nadzór komputera. 
Możemy zatem wybrać sobie na- 
wet jeden pododdział i nim tylko 
sterować podczas bitwy. Pozosta- 
łym wskazujemy tylko kolejne pun- 
kty, które mają osiągnąć, a kompu- 
ter porusza się nimi sam. W fazie 
ognia oczywiście możemy im 
wskazywać cele do ostrzalu, ale 
z tego chyba nikt nie zechce re- 
zygnować. Ja, mimo tak wygodnej 
opcji, nader rzadko z niej korzysta- 
łem. Wolałem mieć wszystko pod 
kontrolą. 

Kolejną ciekawostką jest kampa- 
nia w Azji. Dotąd jeśli ktoś zrobił grę 
o bitwie na Pacyfiku, sprowadzala 
się ona zazwyczaj do działań po- 
wietrzno-morskich. Tutaj ze wzglę- 
du na konstrukcję gry mamy przed 
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sobą tylko bitwy rozgrywające się 
na lądzie. Już samo ich przypom- 
nienie zasługuje na wyróżnienie. 

„Steel Panthers” w wielu szcze- 
gólach przypominają „Panzer Ge- 
nerala'. Podobna jest idea, 
a częściowo także sposób reali- 
zacji (np. całkiem zresztą niezłe fil- 
my pojawiające się między kolej- 
nymi bitwami kampanii). Czasami 
miałem wrażenie, że SSł jeszcze 
raz chciało sprzedać ten sam po- 
mysł w innym opakowaniu. Z pew- 
nością gra ma mniej ugładzoną 
grafikę, w mniejszym stopniu moż- 
na przekroczyć granice historii, aie 
ciągle czuje się, że w zasadzie po- 
za punktami potrzebnymi na nap- 
rawę i zakup sprzętu rozstrzygnię- 
cie jednej bitwy nie ma związku 
z drugą. Nadal można wygrać 
i zostać pokonanym. 
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Nawet jednak grając Niemcami 
czy Japończykami i mając tę świa- 
domość, spędzenie czasu ze sta- 
lowymi panterami wydaje się dob- 
rym pomysłem. Szczególnie na 
długie zimowe wieczory. 

Sir Haszak 


Producent: Mindsape/SS! 

Rok wydania: 1995 

Dystrybutor: 

Digital Multimedia Group 
Komputery, na których chadza: PC 
486, CD-ROM, 8 MB RAM 
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Qd czasów świetności i popular- 
ności „Master of Orion” minęło już 
trochę czasu i wszyscy chyba zdą- 
żyliśmy zatęsknić za walką o pano- 
wanie w galaktyce. „Ascendancy” 
pozwoli nam zostać jej władcą, co 
wiąże się z jednoczesnym zapew- 
nieniem supremacji własnej rasie. 
Kim gramy 

Ras jest kilka (dokładnie zależy 
to od scenariusza — w najobszer- 
niejszym gramy przeciwko sześciu), 
jednak żeby było śmiesznie brakuje 
wśród nich ludzi. Intro sugeruje 
zresztą, że akcja rozgrywać się mo- 
że w innej niż nasza galaktyce. Nie 
jest to wcale taki zły pomysł, unik- 
nięto bowiem dzięki temu pokusy 
ciągłego występowania jako przed- 
stawiciel naszej rasy i gromienia 
nieziemców aż im pancerzyki popę- 
kają. Tak zaś mamy zapewnioną 
równość, a jednocześnie różnorod- 
ność rozgrywek. 

Rasy w zasadzie nie różnią się 
wiele między sobą — poza wyglą- 
dem i nazwą rzecz jasna. Każda 
z nich ma jakąś specjalną zdol- 
ność (przypominają się karty do 
gry w „Magię i Miecz”), przy czym 
czasami wydaje się ona „podcze- 
piona” nieco sztucznie, jak na 
przykład niezwykła siła fizyczna 
rasy przekładająca się na instalo- 
wanie na statkach pancerzy 
o podwójnej wytrzymałości. 

Nic to jednak. Dostajemy na 
swój użytek planetę (i to na począ- 


tek prawie zupełnie pustą) oraz 
trochę mieszkańców. Do osiągnię- 
cia sukcesu dążyć będziemy jak 
zwykle dwoma drogami — orężem 
i myślą. Przyjrzyjmy się najpierw 
temu drugiemu (co jest tym bar- 
dziej uzasadnione, że grę rozpo- 
czynamy nie posiadając ani jedne- 
go statku kosmicznego). 
Nauka 

„Ascendency” jest tu podobna do 
klasycznych gier „eksploracyjnych”, 
którym początek dała jeszcze „Cy- 
wilizacja”. Badania naukowe rozpo- 
czynamy od trzech głównych dzie- 
dzin. Opracowanie jakiejś kolejnej 
nowej technologii otwiera drogę do 
następnych. Czasami drogi te krzy- 
żują się — tak, że aby powstała ja- 
kaś nowa teoria potrzebne są 
osiągnięcia w kilku innych dziedzi- 
nach wiedzy. W efekcie powstaje 
drzewiasta struktura, której węzłami 
są wymyślone teorie naukowe. „AS- 


cendency” wyświetla nam na ekra- 
nie całe to drzewko, oszczędzając 
tym samym bólu głowy powstające- 
go podczas rozmyślań typu „co to ja 
miałem wymyśleć, by do tego 
dojść”. Kliknięcie na każdym węźle 
ujawnia także jakie konkretne ko- 
rzyści przynieść nam może dana 
technologia, czyli po prostu jakie 
maszyny możemy dzięki niej produ- 
kować. Nie mamy tutaj żadnej en- 
cyklopedii możliwych odkryć, zatem 
badania prowadzimy w ciemno — 
tak jak w życiu. 

Badaniami naukowymi zajmują 
się naukowcy i choć w grze nie 
występuje znany choćby z „Out- 
posta” podział społeczeństwa na 
„kasty”, to jednak szybkość badań 
zależy od ilości laboratoriów i sta- 
nu populacji. Dodatkowo wszelkie 
badania mogą zostać przyspie- 
szone poprzez dzialania dodatko- 
we — możliwe jest na przykład za- 
mienienie całej planety w kom- 
pleks naukowy (Scientists Takeo- 
ver) dzięki czemu znacznie wrasta 
jej wkład w badania. 

To co sobie wymyśliliśmy może- 
my wyprodukować. Tutaj należy 
wspomnieć o systemie ekonomicz- 
nym występującym w „Ascenden- 
cy”, a raczej o jego braku. Mianowi- 
cie nie istnieją tutaj takie idee jak 
zasoby surowców, gotówka i temu 
podobne. Istotne są jedynie trzy 
wskaźniki określające szybkość 
produkcji, szybkość badań i przy- 


rost naturalny — mają one efekt glo- 
balny, acz każdy składa się z częś- 
ci wnoszonych przez poszczegól- 
ne, posiadane przez gracza plane- 
ty. Te zaś zależą od ilości zbudowa- 
nych na planecie instalacji — labora- 
toriów, kompleksów mieszkalnych, 
plantacji i czasem innych budynków 
ogólnego przeznaczenia (mamy tu 
i generatory tarcz planetarnych, 
i samowystarczalne przyczółki kolo- 
nizacyjne, i wiele, wiele innych). 
Wszystkie budynki stawiamy na 
powierzchni planety, przy czym jej 
rodzaj (powierzchni, rozumie się) 
nie jest bez znaczenia. Zdarzają się 
połacie gruntu nie nadające się 
w ogóle do zamieszkania (przed 
wynalezieniem Terraforming, no 
chyba że gramy Orfami), a także ta- 
kie, które mają zbawienny wpływ na 
postawione na ich terenie laborato- 
rium, bądź fabrykę. Nie myślmy so- 
bie jednak, że ta część gry podobna 


jest do „Outposta” — przede 
wszystkim liczba możliwych 
lokacji, na których możemy 
coś zbudować jest zastrasza- 
jąco mała (kilkanaście na du- 
żych planetach, a na małych to 
i nawet dziesięciu nie ma), 


J 


zaś wzajemne położenie bu- Rz 


dynków nie ma znaczenia. t 
Latanie 

Zdobywanie nowych planet 
i w ogóle podboje umożliwia- 
ją statki kosmiczne — budo- 
wę tychże zaś orbitalne doki. 
Liczba dozwolonych statków 
jest ograniczona (konkretnie 
jest to liczba kontrolowanych 
systemów + 1). Podróże po- 
między systemami odbywa- 
ne są po szlakach gwiez- 
dnych, które, w zależności od 
rodzaju (czyli hehehe, koloru) 
pozwalają na podróż z różny- 
mi prędkościami. Najwolniej- 
sze oznaczane są kolorem 
czerwonym, zaś te ultraszyb- 
kie — jasnoniebieskim. 

Statki kosmiczne stanowią 
w zasadzie jedyną naszą siłę mili- 
tarną (choć można budować gene- 
ratory osłon planetarnych i mizer- 
ne, stacjonarne wyrzutnie rakiet). 
Dzięki podróżom nie tylko zdoby- 
wamy nowe planety (na których na- 
leży zresztą natychmiast zakładać 
kolonie), ale też spotykamy inne ra- 
sy. Z reguły wszystkie rasy patrzą 
na siebie spod oka i generalnie się 


nie lubią, ale czasem udaje się 
sprzymierzyć z którąś. Dyplomację 
prowadzimy spotykając się 
z przedstawicielem innej rasy i roz- 
mawiając — wybieramy jedną z od- 
powiedzi, które oferuje nam gra. 
Garść porad 

1. Ponieważ komputer jest nie- 
wiarygodnie wręcz głupi, należy so- 
bie na początku gry odpowiednio 
utrudnić ją opcjami — w przeciwnym 
wypadku szybko zabije nas nuda. 

2. Nie warto grać w scenariuszu 
wykorzystującym dużą galaktykę — 
niewygodna obsługa programu za- 
czyna się dawać porządnie we 
znaki posiadaczowi wielu planet. 

3. Pierwszą rzeczą jaką musimy 
zrobić jest zbudowanie statku — za- 
tem badania naukowe należy roz- 
począć od Orbital Structures. Po- 
tem dopiero możemy zająć się Xe- 
nobiology (aby rozpocząć koloni- 
zację), na końcu zaś Tomklin Diary 












est taktycznie 





(przede wszystkim po to, by 
otrzymać wiedzę potrzebną 
do konstruowania dobrych 
silników). 

4. Wybór rasy w zasadzie nie 

ma większego znaczenia — 
choć niektóre specjalne 
zdolności czasem się przy- 
dają. Niezła jest rasa Orfa, 
ze swoją odpornością na złe 

warunki, klimatyczne (acz po- 

tem, po wymyśleniu Terra- 
forming nie ma to już żadne- 
go znaczenia), warto także 
zainteresować się wielkimi 

jaszczurami (tymi z intra), 

gdyż są to wybitni naukowcy 
i jako tacy co 85 dni mogą 
wpaść na jakiś dobry po- 
mysł w „zerowym” czasie. 

5. Dyplomacja odgrywa tu 

x pewną rolę, dlatego też war- 


R to rozwijać Alien Hospitali- 
+ ty i mieć choć jedną przy- 


jazną rasę. Jeśli jesteśmy 
z kimś w sojuszu, to z regu- 
ły daje się on przekonać do 
zaatakowania naszych wrogów. 
6. Powinniśmy dążyć do wynale- 
zienia Metroplex (habitat, fabryka 
i laboratorium w jednym) oraz Auto- 
mation — kombinacja ich dwóch jest 
najlepszym sposobem na zwięk- 
szenie „uzysku” z pozornie już mak- 
symalnie zabudowanych planet. 
7. Nie warto inwestować w przy- 
rost naturalny (Prosperity), lepiej wy- 
naleźć jak najszybciej Endless Party. 


11. Warto mieć jakiś jeden mały 
stateczek, jeśli w naszym układzie 
znajduje się powolny szlak gwiezdny 
(red link). Na statku tym zakładamy 
Alien Destabilizer oraz Line Blocker 
i wykorzystujemy ten szlak jako pry- 
watną drogę komunikacyjną. 

12. Tarcze orbitalne są znacznie 
bardziej efektywne niż planetarne, 
gdyż więcej czasu potrzeba by się 
przez nie przegryźć. 
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13. Walką należy kierować ręcz- 
nie. Mizerność sztucznej inteligen- 
cji programu może bowiem działać 
tu obosiecznie. 

Wrażenia 

W „Ascendancy” na pewno 
warto zagrać — choćby dlatego, że 
jest bardzo ładnie zrobiona pod 
względem graficznym jak i mu- 
zycznym. Szczególnie spodobały 
mi się nastrojowe melodie grające 
w tle, ale i muzyka z intra jest bar- 
dzo dobra. 

Trochę gorzej jest z obsługą — 
interfejs jest dość wygodny, jed- 
nakże działa z przyzwoitą szyb- 
kością dopiero na szybkich kom- 
puterach. Wygoda kończy się jed- 
nak, gdy porządnie rozbudujemy 
swoje imperium — jako że każdej 
planety i statku musimy doglądać 
osobiście. Z tego powodu po dłuż- 
szym graniu „Ascendancy” zaczy- 
na nużyć, tym bardziej że engine 
Al jest wybitnie prymitywny (z kil- 
kudziesięciu osób piszących do 
grupy Usenetu poświęconej „As- 
cendancy”, tylko dwie przegrały). 
Na szczęście szykowany jest już 
jednak dodatek Antagonizer Mo- 
dule, który ma temu zaradzić, 
a także wprowadzi nowe rodzaje 
słatków i zmieni nieco interfejs 
użytkownika. 


Cóż — wydaje mi się, że nie jest 
to gra zła — jednak trochę jej bra- 
kuje do tego, by mogła zostać hi- 
tem takim jak „Master of Orion”. 
Mimo to polecam. 

Gawron 


Dystrybutorem gry jest firma IPS 
Computer Group 
Komputery, na których chadza: PC 
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— Czy w strzelankach coś się dzieje Janie? 

— Nie hrabio, cały czas tylko doomowate brutal- 
ne produkcje.. 

— Brrr ohyda, ale może coś przyszło nowego? 

— O właśnie listonosz wrzucił przez okno jakąś 
paczkę! 

— Dlaczego jednak przez zamknięte Janie?! 

— Pan sam kazał, panie hrabio, zamknąć okno. 
To pewnie dlatego. 

— No dobrze daj tę paczkę, a sam zajmij się szybą. 


Tutaj hrabia zakończył swój dia- 
log, bo właśnie włączył komputer 
i uruchomił grę, którą zawierała 
świeżo dostarczona przesyłka. 
Tym razem gajowy Marucha nie 
musiał zaspokajać artystycznej na- 
tury pana hrabiego grając na du- 
dach, gdyż sam pan hrabia mógł 
zagrać, ale na komputerze. Grą 
okazała się świeża produkcja firmy 
Gametek „HELLFIRE ZONE”. 


Już sama nazwa sugeruje, że 
jest to jedna z tych okrutnych 
strzelanek (podobno wypaczająca 
umysł, itp.) i ma rację ten, kto tak 
myśli. Mamy statek (tutaj śmigło- 
wiec szturmowy Apache AH-64), 
działko, dwa rodzaje rakiet do 
strzelania, miliony wrogów i oczy- 
wiście misję do wypełnienia, 
a właściwie 10 misji. 

Jako naj-super-hiper-turbo-od- 
rzutowy pilot musisz podjąć się 
naprawdę samobójczych misji ra- 
tunkowych. Każda z nich sprowa- 
dza się do lotu po określonych tra- 
sach nad obszarze wroga, po dro- 
dze zabraniu rozbitego pilota na- 
szych wojsk i dotarcia do bazy. 
Wszystko pod ciągłymi atakami 
wrogich jednostek powietrzno-lądo- 
wych, ciągłą walką z kończącym 


się zapasem paliwa i nerwami. Są 
momenty, w których robi się nap- 
rawdę gorąco. Do strzelania tak jak 
wspomniałem mamy działko, rakie- 
ty Stinger, rakiety naprowadzające 
Hellfire oraz kilka fłar do opędzania 
się od nadlatujących rakiet wroga. 
W grze zastosowano świeżą 
wśród strzelanek technikę tworze- 
nia obrazu pseudotrójwymiarowe- 
go. Sylwetki czołgów, helikopterów, 
ludzi i naszej maszyny są starannie 
„policzone”, oddają trójwymiaro- 
wość obiektów, cieniowane, obra- 
cane w kącie pełnym mają płynne 
przejścia dla każdego ujęcia. Jed- 
nak to tyle dobrego, reszta jest tro- 
chę sztuczna — na początku myśla- 
łem, że gra jest zaledwie demem. 
Tło jest dwuwymiarowe (zwykły ob- 
razek gór i nieba w tle), mimo że 
podłoże, obiekty i widok ma nada- 
wać grze charakter trójwymiarowej 
strzelanki; trochę puste wypełnie- 
nia ziemi: co jakiś czas drzewo, żoł- 
nierz, czołg, krzak, bunkier; sche- 
matyczny tor lotu pocisków, wro- 
gich helikopterów i samolotów; te 
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wszystkie składniki nadają grze 
szybko etykietkę monotonnej. Niby 
dynamicznie, ale tak naprawdę gra 
sprowadza się do lotu w kierunku 
wskazywanym przez strzałkę, od- 
palaniu co jakiś czas flar, gdy za 
ogonem ciągnie się nam sznur ra- 
kiet, zejścia niżej przed nadlatują- 
cym co jakiś czas z tyłu helikopte- 
rem i schodzeniem z drogi lecącym 
w naszym kierunku samolotom — to 
tyle. Co poziom zmieniają się tła, 
kilka pojazdów naziemnych i liczba 
punktów nawigacyjnych jakie musi- 
my osiągnąć, aby ukończyć misję. 

Gra mogła być przebojem, gdy- 
by jednak urozmaicono ją o cho- 
ciażby cele nawodne, wprowadze- 
nie wzniesień (cały teren jest płas- 
ki), może więcej budynków i trochę 
bardziej przemyślane i zróżnicowa- 
ne scenariusze poszczególnych 
misji. A tak, jest po prostu kolejną 
strzelanką, wykorzystującą inną niż 
dotychczas technikę tworzenia ob- 
razu. Polatać i postrzelać można, 
ale szybko się znudzi — niestety. 

EMILUS 

P.S. Udało mi się przypadkiem 
odkryć, że kolejne misje przełącza 
się kombinacją klawiszy: „ENTER” 
i „DELETE”. 
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yścigi samochodowe 
to jedna z form kom- 
puterowej rozrywki. 
Idea jest prosta: ma- 
my samochód i startując nim 
w wyścigu musimy dojechać jak 
najszybciej do mety. Najczęściej 
pokrywa się to z tym, aby być pier- 
wszym. W jednych wyścigach jak 
w „The Need for Speed” grafika 
doprowadza do tego, że niemal 
czujemy, że jedziemy daną ma- 
szyną, w innych jak w „MicroMa- 
chines” czy „PowerDrive” chodzi 
tylko o „gralność” (playability), 
a grafika ma tylko pokazać kto 
gdzie jest na trasie. Jeden i drugi 
typ wyścigów ma swoich zwolenni- 
ków i swoich przedstawicieli. Tym 
rażem chcę napisać o grze dopie- 
ro co wydanej, „PC Rally”, będącej 
wyścigiem z drugiego rodzaju. 

Po uruchomieniu gry i zagraniu 
kilka razy zorientujemy się, że cho- 
dzi tylko o latwą i lekką zabawę, 
żadnych ukrytych idei, zadań 
umysłowych czy innych proble- 
mów — czysta żywa rozrywka. Do 
wyboru mamy dwa samochody: 
Celica i Lancia. Poza kształtem 
i nazwą nie różnią się pomiędzy 
sobą. Tak samo się je prowadzi, ta- 
kie same przyspieszenia, zarzuca- 
nie na zakrętach, hamowanie. Ma- 
my pewną pulę pieniędzy, za które 
możemy kupować nowe, lepsze 





części z trzech bloków: opony, sil- 
nik i hamulce. Poszczególne ro- 
dzaje tych części mają niewiele 
wspólnego z rzeczywistością, 
a nazwy Są tylko udawaniem pew- 
nych klas jakości, spokojnie można 
by je zastąpić tradycyjnymi nazwa- 
mi: opony nr 1 czy silnik kłasy 2. 
Opcje gry pozwalają nam wyb- 
rać jeden z trzech rodzajów prze- 
jażdżki. Jazda treningowa jest 
pewnym sposobem na przetesto- 
wanie samochodu, dodatkowa 
możliwość włączenia lub wyłącze- 
nia przeszkód pozwala na przetre- 
nowanie wchodzenia w zakręt, jak 
i umiejętnego omijania przeszkód. 
Druga jazda wybraną trasą jest 
sposobem na dopracowanie sobie 
techniki przejazdu trudnego odcin- 
ka wyścigu — można trenować tak 
długo, aż trasę będzie się znalo na 
pamięć, a tablica pobitych na niej 
rekordów zapełni się naszymi wpi- 
sami. Trzeci rodzaj jazdy to gratka 
dla pełnych profesjonalistów moto- 
ryzacyjnego fachu, czyli start 
w wyścigu. W ostatnim rodzaju 
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„Hexen” to kolejny produkt 
wzorujący się na przesławnym 
dziadku DOOMie. Podtytuł brzmi 
„Beyond Heretic”, czyli „Więcej 
niż Heretic”. Następca wnosi do 
EZUULON ELOI OENECLCH 
czej tym dla „Heretica” czym 
„DOOM 2” był dla „DOOMa”, 
Zmieniły się potworki, ale nie 
wszystkie. Na przykład bestia 
której dosiadał czarownik w os- 
tatnim levelu „Heretica” pełni te- 
raz rolę straszydełka które moż- 
na zmieść z powierzchni ziemi 
dwoma machnięciami topora. 

Graficznie jest trochę lepiej, ale 
wciąż podobnie do poprzedni- 
ków. Można patrzeć w dół i w gó- 
rę, latać itd. Wprowadzono dużą 


cj 


PC Rally 


także mamy trójdzielność — trzy 
wyścigi, każdy o innym stopniu 
trudności. Utrudnienia polegają na 
większej liczbie zakrętów i przesz- 
kód oraz zmniejszeniu maksyma!l- 
nego czasu przejazdu. 

Grafika w grze nie jest żadną re- 
welacją, zwykła niska rozdziel- 
czość umiarkowanie kolorowa, syl- 
wetki samochodów miłe dla oka i 
kontrastujące z jakością tła.Widok 
z góry pod kątem, na przewijającą 
się trasę, w której centrum znajdu- 
je się pędzący samochód przez 
nas sterowany. Trasy dosyć mono- 
tonne, skromnie urozmaicane ja- 
kąś deską, kamieniem czy drze- 
wem — słabiutko. 

Cała gra to wyścigi z czasem, 
nie z przeciwnikami i może to 
wpływa na mało atrakcyjną formę 
rozrywki jaką jest „PC Rally”. 
Wprawdzie kilka pierwszych prób 
grania w nią może dostarczyć wy- 
pieków na twarzy, emocji związa- 
nych z wyborem kombinacji jaką 
techniką wchodzić w zakręt czy po 
prostu biciu rekordów toru, to jed- 


ilość artefaktów, które zbierane 
podczas gry dają się wykorzystać 
w dowolnym momencie np. do 
ZILUCLW ZN UCZ YWWULCWA ZACYTUJ 
(zamiast kurczaka). Szczególnie 
GEO Z EILSCEWZ ds 
wołuje do życia gościa z wielkim 
młotem nieco podobnego do Cy- 
berdemona, który jeżeli znajdzie 
na swojej drodze Twoich przeciw- 
ników to przepuści ich przez ma- 
szynkę do mięsa. Oprawa dźwię- 
LOWENUCJ Z SEWIEWICEKC FAZ 
czenia — słyszalne są dźwięki tła, 
pośpieszne kroki, odgłosy walki, 
dzikie okrzyki. Całość dodaje du- 
OGONA CUSCO KIE 
mosfery gry. 

Zupełną rewelacją jest wpro- 
wadzenie trzech klas postaci. Za- 
czynając grę można wybrać wo- 
jownika, kleryka lub maga. Wow! 
COCHCZCLIENCYJIENICNNCIE 
LUA ECZAUCAT ELU cy 
da z nich posiada własne cechy 
IK ECENO LUNETA ZTS 
LUCAWCOW CZAS KEYS PJ 
różnych oręży! Są topory, młoty, 
| CZSNCICECZ NY ZWIS 
oraz magicznych broni „strzela- 
jących”, najlepszych do walki ze 
względu na duży zasięg. Szcze- 
gólnie niszcząca jest czwarta 
broń kleryka — polecam. 

Wprowadzono też element 
Mana, czyli kwintesencji siły 
magicznej. Większość broni 
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nak nie wystarczy aby gracza 
przytrzymać na dłużej niż kilka dni. 
Podejrzewam, że ta gra ma być 
właśnie taka łatwa i przyjemna, ale 
czy to musi iść w parze z łatwym 
znudzeniem się nią? 
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PC 486 DX, 8 MB 


wymaga posiadania odpowied- 
niego zapasu tego środka 
IKLUCLEMZILUKAAWCIEKCYFES 
ki dodatek miło urozmaica grę. 
Ogólnie rzecz biorąc, „He- 
xen” wart jest polecenia jeżeli 
CCJCZEWIEN O WWZUAŁZNE 
znudziły go jeszcze trójwymia- 
rowe klony DOOMa. Wymagania 
są niestety wysokie — poniżej 
E11) GLUCNUCWW CY NC 
próbować grać. Za to na tych 
szczęśliwców, którzy z powo- 
CZOLO IUCN JENY I 
ich komputerach czeka wiele 
godzin świetnej rozrywki w fan- 
tastycznym świecie „Hexen”. 
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a Wraz z Warner Interactive Entertainment 
budujemy największą w Polsce sieć 
dystrybucji gier na PC CD. 


jp eśli posiadasz burtownię < JĘ 
|MOSEEZCETIJAC I V34. 
— zadzwoń do nas. My! /98 
Proponujemy korzystne 
warunki zarówno 
małym jak i dużym 
odbiorcom 





P ierwszych stu odbiorców 
ZALANY ET NKZC 
grę na PC CD ; 


Nasza oferta 

to nie megaspis, 

ale najlepsze 

możliwe pozycje, 

| wybrane spośród 
'P.! dziesiątek gier 
pojawiających się 
co miesiąc 4 
na Zachodzie. 






pośrednict wem 
będziesz miał dosi 
do gier, za któt 
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Polskich joysticków było już kil- 
ka rodzajów, mniej lub bardziej 
udanych. Polskiego gamepada 
jeszcze nie było — do niedawna. 
W październiku dostaliśmy do ręki 
pierwszy egzemplarz boomeran- 
ga — czyli polskiego gamepada, 
produkowanego przez firmę 
MATT (to Ci od Skorpiona, takiego 
joysticka o cokolwiek pokręconym 
kształcie). 

Skorpion był całkiem niezły, mo- 
że nie miał wiele wspólnego z re- 
wolucją w dziedzinie joysticków 
pecetowych, ale miał wystarczają- 
co dużo zalet, żeby można go by- 
ło z czystym sumieniem polecać. 
Uprzedzając wszystko to, co napi- 
szę o gamepadzie, z Boomeran- 
giem jest podobnie — o osiągnięcu 
na skalę europejską trudno mó- 
wić, ale jest to kawałek solidnego 
sprzętu. Teraz już po kolei. 





















Gamepad jest robiony w kilku 
odmianach i wykonaniach — osob- 
no do Amigi, osobno do peceta, 
ma również wersje do niektórych 
konsol (Nintendo/Pegasus, Pega- 
sus 502, Sega). Wykonania (zwyk- 
łe i luksusowe) różnią się między 
sobą ceną, tworzywem z jakiego 
zrobiony jest korpus i długością 
kabla. Model B 201, który dostał 
nam się do testów, jest bardzo es- 
tetyczny, tak na oko solidny i dob- 
rze leży w dłoni — choć dla Młode- 
go był trochę za duży. 

Pierwszą operacją było podłą- 
czenie — które nie było specjalnie 
łatwe. Wtyczka ma dość szerokie 


krawędzie i jeśli gniazdko nie jest 
dokładnie na środku śledzia, do- 
ciśnięcie jej może być niemożliwe 
— a wtedy brakuje kontaktu i gry 
nie wykrywają gamepada. Wtycz- 
ka nie ma również śrubek, więc 
nie można jej dociągnąć do gniaz- 
da — ja musiałem rozkręcić kom- 
puter i poluzować kartę, zanim 
udało mi się całość prawidłowo 
podłączyć. Na szczęście jest to 
operacja do przeprowadzenia dok- 
ładnie jeden raz. 

Zanim zacząłem grać, postano- 
wiłem jeszcze spróbować kalibrac- 
ji i znów się trochę spociłem. Pok- 
rętła do kalibracji są do kitu, 
zwłaszcza to do kalibracji piono- 
wej — mało wystaje z obudowy 
i jest cienkie, a żeby je obrócić 
trzeba siły słonia. Po kilku próbach 
włożyłem palce do zimnej wody, 
a kiedy już przestała się unosić 


para, wyjąłem z szuflady z narzę- 
dziami kombinerki. Młody po kilku 
próbach z mądrą miną stwierdził, 
że to się w ogóle nie obraca. 
Szczęśliwie koniec końców okaza- 
ło się, że kalibracja jest właściwie 
niepotrzebna, jako że większość 
gier robi ją na wszelki wypadek po 
swojemu, jedynie „Raptor” nie pot- 
rafił sobie z nią dać rady. 

Do testów wybrałem trzy gry, 
które akurat miałem pod ręką — 
pierwszą był nieśmiertelny „Reta- 
liator”, drugą „Tyrian” zainstalowa- 
ny na czas testów (opis w tym nu- 
merze, o ile w ostatniej chwili nie 
pokręci się rozpiska). Trzecim ty- 
tułem był przez kilka minut „Mortal 
Kombat”, niestety nie był to najlep- 
szy pomysł — ale o tym za chwilę. 

W „Retaliatorze” i „Tyrianie” nie 
miałem do boomeranga większych 
zastrzeżeń — sprawiał się całkiem 


nieźle, a w każdym bądź razie 
umożliwiał szybką i sprawną grę. 
Równocześnie jednak krzyżak jest 
dość sztywny i wymaga stosunko- 
wo dużego ruchu, żeby wywołać 
reakcję. W efekcie bardzo trudno 
jest sterować dokładnie, co — 
zwłaszcza przy próbach zestrzele- 
nia kogoś z działka w starym, dob- 
rym „Retaliatorze” — ma niebaga- 
telne znaczenie. W „MK2” nie pog- 
rałem — gra z klawiatury i joysticka 
naraz jest obłędnie niewygodna, 
a dwa klawisze fire w jakie wypo- 
sażony jest boomerang to stanow- 
czo za mało żeby komuś solidnie 
dokopać. 


Z innych uwag jakie pojawiły się 
w trakcie testów jedna jest zupeł- 
nie nieoczekiwana — gamepad 
okazał się bardzo głośny. Kiedy 
usiłowałem pograć sobie ciemną 
nocką w „Tyriana”, okazało się, że 
samo stukanie Boomeranga wys- 
tarcza, żeby zbudzić moją małżon- 
kę. Cytatów nie będzie, ale były 
mało pochlebne, sęk w tym, że 
dostało się głównie mnie, a nie 
producentowi. 

Na Boomeranga udzielana jest 
trzymiesięczna gwarancja, ale są- 
dząc po solidności konstrukcji 
(a jakże, rozkręciłem go i zajrza- 
łem do środka, styki są z gumy 
przewodzącej) ryzyko koniecznoś- 
ci korzystania z niej jest stosunko- 
wo niewielkie. 


Robaquez 


Tekwar 


Firma Capstone zainwesto- 
EEK ELUICA JEJ CC ALIEN 
cierpliwie oczekiwaną nie tylko 
przez fanów Zelaznego przygo- 
dówkę „Chronomaster” oraz 
w dwie gry doomopodobne: 
COCA CO CYJELONCHICO 
O JA LLGICUZ AAU ELUCJELELG 
LISCIE (IEC ICN CHCH 
tu rozgrywa Się w nieco cyber- 
punkowej przyszłości. Modnym 
OCUNOCZ ECLER JLERCUICH 
rytecle dobrze sprzedającej się 
serli książek (Discworld, Rin- 
gworld,  CUUPECIUKECLZWZUO 
|ZIACUCUUELCI HEL ZLA CNOTA 
CUOCWZM LLUIELUEWOJLELUCH 

UIJCZEWTIECCEIECJACLOR ECH 
rok 2045, zaś miejsce zdarzeń 
to * rozrosnięte do rozmiarów 
LD ELELOWY LI: CON ICE 


EZ CYZWUCJEILO CAINE 


40 


(p WYCYJYCIEACOCHIANA 
WZICUACJECNY AEC] 
„ Jego dystrybucją na uli- 
(UC OIEZILWENIENEJO 
KEN CZAK EEE LUCCA 
rzy podzielili między siebie stre- 
fy 'wpływów. Ostatnio okazało 
, że organizacja odłożywszy 
LA EA CAE EEC OEA 
PD ZCWZENOCKETOSCOKZUA 
CHIETUICO CL OWCE 
polega na dystrybucji teka 
LULU Si LU ELCAYZĄ 
sieć informacji używaną co- 
dziennie p W ZZETSENADT PR 
Wiedząc, że ten szalony plan 
jęst teoretycznie możliwy da 
przeprowadzenia, konsorcjum 
porwało dwóch słynnych spec- 
lalistów — cyberbiologa Petrov- 
LE OMINEZ CJ NACE 
Nobla cybernetyka Nakaharę, 
aby opracowali ouUpowisdnią 
technologię. W tym miejscu 
oczywiście potrzeba faceta, któ- 
ryby zrobił z tym wszystkim po- 
rządek — powyrzynal wszystkich 
URU ZJ TNOWICEK UA 
YAN CWEULUGCONO 7] 
zagładą. Ponieważ swojego cza- 
su wrobiono cię w handel te- 
kiem, óstatnie pięć lat spędziłeś 
zamrożony w orbitującym wię- 
zieniu zwanym łodówką: Okazu- 
| ZEE UELSŁENCJLIORNACEE 
teś w stanie sprostać zadaniu. 
| LCYZN CZ TOSCNCWCJ 
powieści, grający szefa Kos- 
ZAW ENSINACLUWE 3 fer 
LO CEIKIIC ENZO 
do zamrażalnika. 





A GE AJSTCICICNN U 
romcy narkotycznej mafii zna- 
[CAZLNIJLEWICJINLACCEEACO 
dością  powitałem —grafłkę 
w podwyższonej rozdzielczoś- 
J PELLCICWY CUZCO JC 
wlać do mnie tymi słowy: „zo- 
bacz jak beznadziejnie wolna 
| CZCLNLEWEUY LAIN TU 
SAUN LYZENEC EEYZYZ ZY 
LELUIULUANEJCIA AA TZNEZ ICH 
rzawszy rezygnować z SVGA, 
ULU ZA LEUNUZSNCCLNACU 
WIZZELUWUIWEJ NE CYCLE UJ 
CEK LECCIEWAACUAYTICELENE 
szy gnata przejrzałem się 
w lustrze, w którym oprócz mo- 
| ONULZZOLIKO NUK |IE 
| ELNOEICZZNICLEOWYZ JCIE 
UEUENCNOYCHCHNA ENIEM 
WICZYZZJNICOJWAUCI UNC 
.C-ESFZICUCIEW ZION LIE 
zamkniętej kabinie, przestra- 
CZJWALC WO LICSWCIWA CYCH 
LUUCZOLICN KAJ YCAICYTJ Z 
czynności. „Nie strzelaj czło- 
wleku” - krzyknął. Wypaliłem, 
LUCIO WO ELCIEWIYCUENLCICJLA 
Przyjechało metro, wsiadłem. 
Wewnątrz rozwaliłem gliniarza 
IN CECZACEAK CY "WOCHCIAICH 
CL ObalUELUU CELNA ALCU 
UIAA ZJEC LZ LNLCWICH 
|COUINOCJINNC CLOLUCH 
wałem dzielnicę zabija- 
jąc bandziorów Marty 
Dollara, a na koniec 
ACL CJE (CJ 








UZŁ<LAM 
|EUZZKICYZENCHŁAEICH 
mite. „Tekwar” popycha naprzód 
swój gatunek stwarzając na- 
UCZUC UC Use JEIEWEJCH 
|ESEAWLOZM ZION Y 
CET CWELCECS TELCY|ALENIO 
cy jest więc naszym wrogiem, 
większość to nlewinni przechod- 
nie | uczciwi gliniarze. Ci ostatni 
nie będą się nas pytać o dowód 
osobisty widząc w naszych rę- 
kach miotacz płomieni — stąd za- 
CELEWEZYCUGEWO UE: J YZ 
watela przystało, przydało by się 
nosić broń w kieszeni, wyciąga- 
| EEHEWZWIUERUJCYIEN CZ 
oe Ka SZEWC ACCNICEJ 
ULUCZJCEENNU EWC NCZJO 
tale, a w każdym z tych budyn- 
ków ich pracownicy. Jeśli mamy 
I ENLZ LAC ELICJECNNIOCE 
lach operacyjnych i między wóz- 
kami inwalidzkimi pluć ogniem 
na lewo i prawo — jest szansa, że 
wśród zabitych będą ci, którzy 
na śmierć zasłużyli. Do sterowa- 
nia został wprowadzony celow- 
nik, czego konsekwencją jest 
konieczność manewrowania nie 
DYLONOCEN CNA ICOJIUKICE 
łem — postacie, do których strze- 
lamy robią uniki schodząc do 
parteru i prując nam po nogach 
MAWALWSTWA TH ECU 
UCOSWJUAK CNA 
LEA CO CWE -CWACY 
POJECIE ULE 













w jego biurze se- meblem. Bohater nasz mo- 
mą z Orowa y że wpinać się po. drabi= 
CZENIA UMA UCLCJ pa nach, pływać, nurkować, 
poszukiwań  po- „ albo zostać rozjecha- 
częstowałem oło- a a | ZL c-74 
WICIUWEJELCJU | a w ICYCE 
część populacji ZAK 
długonogich LZ 
LILYLCLSKCE w 

cetów w pro- , , 

chowcach, 

z czego, mi- 4 

LUNG a wę _ 
pliwego p : 
OULSTECEJ 

ECA H 

IE ZELNIC 

ICLTKICEH 


UON-EELIE 
był zbyt zado- 
wolony. Obie- 
całem, że pod- 
[7 COMLCO CJ) 
WOJNE 
L=) bardziej 
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LA 


której kierowca będzie krzyczał: 
„Człowieku uważaj!”. Między ko- 
lejnymi wyprawami naszym za- 
daniem jest penetrować infor- 
matyczną autostradę Matrix — tu- 
| ZZLUCOGLNCIEL EW LEA 
a gigabajty informacji miażdżą 
nasz układ nerwowy. W około 
LEIENLOZZ O JWENEWICI ZH 
rozliczne obiekty fruwają w po- 
wietrzu, a niepojęte konstrukcje 
WCWI TWA LOC IOCIENETUNr"H 
ście. Wszystko to jest dość dzi- 
wacznym, niepotrzebnym uroz- 
maiceniem gry i mówiąc szcze- 
rze bardzo mi się nie podoba. 

Będąc na pewno nowoczesś- 
nym technologicznie i bogatym 
w idee, „Tekwar” cierpi jednak 
z braku specyficznej dla „Doo- 
ma” atmosfery osaczenia, nie 
zdarzyło mi się również wychy- 
CI ECIJCEZEWONLCICLELELCH 
OPWCERCN NYCZ NUCIE 
torem, co wielokrotnie miało 
miejsce w czasie gry w dzieło ID 
OU ELESO CISZA JNNOWNUZJA 
Pa WA LETEETILCUTNCZZEZI CA 
Coż A JALELY ELGA: LM ITS 
lid” na licencji 3D Realms. 

Gra instaluje na dysku 50 me- 
ga plików, co jest właściwym 
l CLU-"LNLCCY<* WACONEIUILIR 
dość słabe intro oraz godne po- 
żałowania odprawy i powitania 
po misjach realizowane przez 
i PIIETUEWELELLELCHNO GETT: s) 
nieruchomo na tle planszy z na- 
pisem Tekwar. Jako podkład 
muzyczny możemy sobie puś- 
cić rozsadzające mózg techno. 
Istnieje oczywiście możliwość 
grania po sieci. Podsumowując 
— „Tekwar” ło sołidny krok nap- 
rzód, lecz z pewnością nie hit. 
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Commercial Top 100 


Edition 151 - Week 47 - Novemher 20, 1995 


The following Top 100 contains the best full price PC games m the worid. The hst wełudes commercia! retail games 
and registered shareware games. Vote for a gama mi this chart f you think otker people should buy it too. 


Twltw Nw Title 
1 1 8 Command 8 Conquero 
2e 3 58 |[Doom2: Hellon Earth 
|3 | 2. 57 |Galactic Civilizations (+Shipyards) .- 
4 4,757 |Civllization 
5 | 5. 47 Descentm 
6 


Develeper/Pubhsker(s)|Cat ID Points 
Westwoodllirgm ST [1729] 925 
LIIGTWirgm AC [1502] 343 
Stardock |ST [1508] 334 
MicroProse [ST [1002] 264 
Parallax/Interplay |AC [1565] 263 





6 10 Star Emperor 2 Stardoch ST [1716], 237 
POZA - 
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World Wide Web Archive 


The Ultima WWW Archive has moved. The new URL is "http:*www.udic.orgiultma/". 
Please make a note of it. 


What 1s Ultinia? 


Ultima I - TH: The Age of Darkness 
Ultima IV - VI: The Age of Enlichtenment 


Ultima VII - [X: The Guardian Saga 
Ultima Underworld IŚ: II 


Worlds of Ultima I Ś FI 


















Gracza kącik internetowy 


Prezentujemy następną garść adresów dotyczących gier w Internecie. Tym 
razem postaraliśmy się, aby były one odrobinę zróżnicowane pod względem 
reprezentowanej przez nie usługi sieciowej. Tak więc znalazły się tu doomo- 
wy link usenetowy (tzw. news, czyli listy dyskusyjne na określony temat) i FTP 
(File Transfer Protocol — do przesylu plików). 

Zamieszczamy także dwa adresy dła miłośników gier RPG i strategii, 
zwłaszcza osadzonej w realiach fantasy. W następnym numerze — MUD. 

Matheus 6 Borek 

MicroProse On-Line Home Page 

http://www.mlcroprose.com 

Duży i szybki serwer MicroProse'u. Nowości wydawnicze (myślicie że 
z czego Haszak robi NEWSY??), lista FTP'ów z demosami, upgrade'y - to tyl- 
ko niektóre z atrakcji, jakie można tu znaleźć. Oczywiście jest też strona poś- 
więcona Cywilizacji i X-COMom. 


alt.blnaries.doom 

Grupa dyskusyjna poświęcona DOOM-owi. Generalnie przesyłane są tu 
gotowe levele (mniej lub bardziej udane), ale zdarzają się też takie perełki, jak 
np. edytory. 


ftp.Indirect.com/pub/rpg 
W katalogu /pub/games znaleźć można duży zbiór dokumentacji do gier 
RPG, w tym Cyberpunka, Call of Cthulu, GURPS i kilku innych. 


Conquest 

http://www.misha.net/-conquest/conq.htmi 

Jest to zbiór przepisów do gry strategicznej "Conquest" osadzonej w rea- 
liach Fantasy. Sama rozgrywka ma miejsce na kanale IRC (Internet Relay 
Chat), a gra godna jest polecenia wszystkim miłośnikom strategii. 


Welcome to the Universe of Sierra 

http://www.słerra.com 

Dosyć nowatorsko podeszła Sierra do architektury swojego Home Page'a. 
Po pierwsze — jest on piatny, po drugie jest tzw. User Designed — użytkownik 
sam definiuje wygląd stron (gadu gadu, tyle to ja zrobię jak mi dadzą dostęp 
do roota na serwerze — Borek). Można tu poznać projekty firmy (podobnie jak 
w Mikroprosięciu), poczytać firmowego e-zina pod nazwą Sierra Press a tak- 
że zapisać się jako beta-tester najnowszych produktów. Nie znamy wpraw- 
dzie nikogo kto zostalby wybrany, ale możecie próbować... 


Top Secret Home Page 

http://www.atm.com.pl/-ts 

Strona znanego polskiego miesięcznika poświęconego grom komputero- 
wym. Oprócz różnych mniej lub bardziej istotnych informacji porządkowych 
można tu znaleźć zazwyczaj materiały z następnego, jeszcze nie opublikowa- 
nego numeru. 


Ultlma Home Page 

http://www.udlc.org/ultlma 

Ta strona to mus dla każdego miłośnika Ultim — są tu linki do map, opisów, 
solutionów i wszystkiego, co może zainteresować ultimologa. O ile pamiętam 
można nawet posłuchać muzyki z którejś części gry... 


Listy przebojów 

http://www.xs4ail.nl/-jojo/commerclal.html 

Wprawdzie dostęp do tego serwera jest bardzo wolny i nikomu nie pole- 
cam codziennych prób jego wykorzystania, jednak zamieszczane tu listy zas- 
lugują na uwagę. Powstają one w wyniku głosowania wszystkich chętnych in- 
ternautów którzy zdecydują się zastosować do prostych reguł umożliwiają- 
cych automatyczną obróbkę nadchodzących głosów. Nawet, jeśli głosujący 
nie są do końca reprezentatywni dla całokształtu graczy, warto się przyjrzeć 
wynikom. 


Gwoli porządku, czyli kilka adresów: 

Wprawdzie te same adresy znajdują się (przynajmniej częściowo) na na- 
szej stronie WWW, ale że nie ma tam (w momencie kiedy piszę te słowa) 
wszystkich, oto po raz kolejny adresy osób mających mniejszy lub większy 
związek z generowaniem kolejnych numerów pisma: 

borekGlt.com.pl 

haszakGlt.com.pl 

emilusGlIt.com.pl 

Tym osobom prosimy zawracać pewną część ciała tylko w sytuacjach wy- 
jątkowych: 

kruszkesgh.waw.pl (Rooshkeen) 

gawrysiaGII.pw.edu.pi (Gawron) 

matheusGidsserv.waw.lds.edu.pl (Mateusz Skalski, kontakty w sprawie 
kącika internetowego) 

kdziekanGelka.pw.edu.pl (Dean, T'N'T i Czytelnicy) 


W tym miesiącu BBS znowu nie będzie mial swojego kawalka — ale zarę- 
czam Wam że jest, działa i nawet jakby w ostatnich dniach przestał padać 
(zaczynam chyba widzieć związek z temperaturą powietrza, ale poczekajmy 
na nadchodzące ochłodzenie — Borek). 





HITY świat 


SHITY  iisty 


HITY tematyczne 


AMIGA 1200 


1. PREMIER MAN. 3 

2. SIMCITY 2000 

3. ULT. SOC. MAN. 

4. SUPER SF 2 

5. R. OF THE ROBOTS 
6. TOWER OF SOULS 
7. FOOTBALL GLORY 
8. GUARDIAN 

9. UFO 

10. ROADKILL 


1. JURASSIC PARK 
2. BIGNOSE CAVEMAN 
3. FAN. ADV. DIZZY 
. BATMAN RETURNS 
. MORTAL KOMBAT II 


. DOUBLE DRAGON Iii 


. WHITE MAN... 
. BATMAN II 


4 
5 
6 
7. GHOSTBUSTERS Il 
8 
9 
10. ROBIN HOOD 


NINTENDO 


1. GALAXIAN 
2. GALAGA 
3. KARATEKA 
4. CONTRA 
5. RAMBO 


ADVENTURE 


1. FIRST SAMURAI 

2. ROBOCOP 3 

3. D/.GENEARATION 
4. SECOND SAMURAI 
5. HUNTER 

6. ANOTHER WORLD 
7. JURASSIC PARK 
8. HEIMDALL 

9. THE IMMORTAL 

1 


GD 32 


1. GLOOM 

. MICROCOSM 

. D-GENERATION 

. LEMMINGS 

. SUBWAR 2050 

. R. OF THE ROBOTS 
. SUPERPUTTY 

. PGAEURO. TOUR 

. JUNGLE STRIKE 

0. WORMS 


BOND 


«00 NOM 


1. LASER SQUAD il 
2. STEEL THUNDER 

3. WAR FOR THE C. 

4. LOTUS II 

5. WŁADCA 

6. MICR. SOCCER 

7. PIT FIGHTER 

8. ELVIRA II 

9. ELITE 

10. ANOTHER WORLD 


COMMODORE 


1. KLEMENS 

2. HANS KLOSS 
3. SLATERMAN 
4. STREET ROD 
5. FIST FIGHTER 


BEAT'EM UP 


1. MORTAL KOMBAT 2 
2. MORTAL KOMBAT 
3. SHADOW FIGHTER 
4. IK+ 

5. BODY BLOWS 
6 

7 

8 


. BRUTAL: PAWS OFF. 
. PANZAKICK BOXING 


. T. THE WARRIOR 
9. BODY BLOWS GAL. 


0. G.OF THE AZTECS 10. BUDOKAN 


AMIGA 


1. SENS. W. OF SOC. 
2. PREMIER MAN. 3 
3. PGA EURO. TOUR 
4. SENS. GOLF 

5. ULT. SOC. MAN. 

6. JUNGLE STRIKE 


7. CANNON FODDER 2 


8. SUPER SKIDMARKS 
9. COLONIZATION 
10. THEME PARK 


= 


. UFO 

. MORTAL KOMBAT 2 
. CYTADELA 

„ CIVILIZATION 

. THE SETTLERS 

. THEME PARK 

. DOMAN 

. K-240 

9. MORTAL KOMBAT 
10. JUNGLE STRIKE 


AMIGA 


1. VROOM 

2. RUFF'N'TUMBLE 
3. KAJKO I KOKOSZ 
4. BIG NOSE 

5. WISIELEC 


w Dn 


NOMNAR 


FLIGHT SIMULA. ROLE PLAYING 


. REACH FOR THE S. 


. FLIGHT OF THE INT. 


1 

2 

3. GUNSHIP 2000 
4. FALC. 8 MISSIONS 
5. TFX 

6. TORNADO 
7.F117A 

8. COM. AIR PATROL 
9. B17 FLYING FOR. 
10. OVERLORD 


PG GD-ROM 


1. STARTREK: A FINAL... 
2. TERMINAL VELOCITY 


3. INDYCAR RACING 


4. DUNGEON MASTER Il 


5. DARK FORCES 

6. DISCWORLD 

7. ULTIMATE DOOM 
8. 1944: ACROSS... 
9. SIMCITY 2000 

10. FILGHT SIM. V5.1 


. WARCRAFT 

. THE SETTLERS 

. MORTAL KOMBAT 3 
. DESCENT 

. FULL THROTTLE 

. BIOFORGE 

. CANNON FODDER 
. MORTAL KOMBAT 2 
9. DOOM 2 

10. TEENAGENT 


PG 


1. GODS 

2. BORUTA 

3. COLORADO 

4. KEN'S LABIRYNTH 
5. ALCATRAZ 


WD = 


NON AR 


. AMBERMOON 


. DUNGEON MASTER 


1 

2 

3. CHAOS STRIKE B. 
4. EOTB Il 

5. LEGEND 

6. KNIGHTMARE 

7. ISHAR 3 

8. AMBERSTAR 

9. BLACK CRYPT 

10. MIGHT 8 MAGIC 3 


PG 


1. SIMCITY 2000 
2. DOOM 2 


|-1--> NNLZCONA UBEKA I CYL 
z „niępracowaniem” poczty 
I SCONLCEEZECOWA Z EULIUCJ 
z Antarktydy nie doszedł, w za- 
mian za to pubiikujemy coś 
równie głupiego, mianowicie... 


[LL JO LECH 

o Kiaustrohiobie!!! 
Poczciwy ten człowiek był 

CETCEIELONUEŁWZIO MALICE 

ZPW EUZICZNOKOZCNUICH 

z honorem, znał też skrócony 

ię" tez dobrego zachowa- 

i 


ENNETNUCILCWIL CIA 
CELEJÓW CŁA HOUAUCIER CU 
WNŁEWSYENYWUCUZIEWELSO) 
mały Kłausio wspaniale zacho- 
W ZURELEWCZLWTOKZEZNCUACH 
EWLCWALCEZAIEEWAICELO 
EO CHIELENEE RYC LA 
W EL CZYN CHCA CJ 
dy: „Panowie, trzeba w życiu 
EICZAW ELENI EU CZYWLUJCJ 
O UEEW LM ZW CZTCELWANUŁĄ 
na drugim brzegu przyzwoitoś- 
ONW CES CZU CWAWIAIE 
jedną „połówkę”. W związku 
z tym protestuję przeciwko wy- 
powledzi pana Wicka, który po- 
wiedział, że „napoje prócento- 
we” można pić w każdych iloś- 
OCEAN ONACYIC CII 
CEUANUECWIOCIA ZIEM 
OZ NACICENUCHIAJAWLCLZEŁA 





nianej „alkoholizy”i Tak nie moż- 
na, ja na przykład kasetę magne- 
towidową z sałatką z bobem 
i czerwonym winem to jeszcze 
ugryzę, ale magnetofonowej pod 
piwo i golonkę to nigdyl!”. Owac- 


3. X-/B-WiNG/IMP. PUR. ja jaka powstała wtedy na sali nie 


4. ULT. SOCCER MAN. 


oznaczała jedynie aprobaty dla 


5. SAMAMAX/D. OF THE... wypowiedzi mówcy, ale jak póź- 


6. FIFA 

7. PLAYER MAN. 2 
8. PREMIER MAN. 3 
9. X-WING 

10. THEME PARK 


1. SPECIAL FORCES 
2. CYWILIZACJA 

3. WŁÓCZYKIJ 

4. NAJEMNIK 

5. MEGABLAST 

6. TECHNOID 

7. KLĄTWA 

8. BARAHIR 

9. ROCKMAN 

10. NAJEMNIK 2 


ATARI XL/XE 


1. UPIÓR 

2. MASTER HEAD 

3. TENIS 

4. DARKNESS HOUR 
5. CYWILIZACJA 


niej się okazało, była bramą try- 
umfalną prowadzącą do nowej 
wspaniałej drogi życia, jaką oka- 
zała się kariera znanego wszys- 
tkim działacza Klaustrohioba. 
Stanowisko zyskał błyska- 
wicznie, gorzej było z wewnęt- 
rznym spokojem, jaki w nim za 
żadne skarby nie chciał się uło- 
żyć. Przez kolejne lata budził się 
nocą z ciągłym pytaniem: czy 
aby Wicek nie miał racji? Studio- 
wal zagadnienie teoretycznie, ale 
i praktycznie tworząc spis war- 
tości zyskiwanych w trakcie oglą- 
dania głośnych filmów, jak i tra- 
conych przy spożyciu nie mniej 
głośnych tytułów widniejących na 
etykietach flaszek. W końcu jego 
praca zostala wynagrodzona 
spłodzonym z wyników doświad- 
czalno-teoretycznych wnioskiem. 
Okazało się, że przy stałym spo- 
żywaniu danego napoju wysko- 
kowego liczba wartości lraco- 
nych maleje wraz z kolejnym ra- 
zem. i to samo dzieje się z war- 
tościami zyskiwanymi przy oglą- 
daniu konkretnego filmu. Wynika 
to ze stopniowego przyzwyczaja- 
nia się zarówno do tracenia, jak 
i zyskiwania wartości. Niestety 


SPORTS SIMUL. różnice wychodziły na poziomie 


. SENS. W. OF SOC. 
. SENS. SOCCER 

. GOAL 

. SPEEDBALL 2 


różnicy tytułów. Aby koncepcja 
Wicka dzialała, trzeba było dob- 
rać taki film i taki napój, aby tem- 
po malenia wartości zyskiwanych 
i traconych było takie same. 
Kiaustrohiob znalazł takich 
przedstawicieli, a jednostkę war- 


_ FOOTBALL GLORY tości rozpatrywanych nazwał od 


. PRO TENNIS TOUR 2 


1 
2 
3. 
4 
5. THE DOUBLE 
6 
YA 
8 


pierwszych sylab obu tytułów — 
KRZY-ŻYT. Teraz już mógi spo- 


- M. UTD. LEAGUE CH. kojnie odejść na emeryturę, koń- 


9. PGAEUROTOUR 
10. JOHN MADDEN 


cząc swój poczciwy żywot. A Wi- 
cek pil dalej... 


Scanned by Vangis 2004 


OC Aby zaprenumerować któreś z naszych czasopism, należy: 





























PRENUMERATA 





Bajtek - najstarsze popularne czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po- 
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 


Redagowany dla osób, które: 
[e chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
e chcą doskonalić swoje umiejętności, 
e chcą wiedzieć co kupić, 
© wykorzystują komputer do nauki, 
e lubią czasem zagrać w coś dobrego. 
Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 
W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
(Cena detaliczna Bajtka — 2,80 zł, w prenumeracie 
2,60 zł. 














Top Secret — wysokonakładowy miesięcz- 
nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 
mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 
pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 
nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 
Całość uzupełniają cieszące się dużą populamoś- 
cią rubryki: 

Lista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik populamości (i niepopulamości) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, którzy "utknęli", 
albo mają "drewniane ręce”. 

Cena detaliczna — 2,80 zł, w prenumeracie 

2,50 zł. 

Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 

”RUCH” S.A. na następujących warunkach: 

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na 
okresy kwartalne. Cena za pierwszy kwartał '96 
wynosi 8,4 zł. Wpłat należy dokonać do dnia 20 
listopada 1995 r. 

— Wpłaty należy przesyłać do "RUCH" S.A.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIll 
Oddział _ Warszawa,  370044-1195-139-11. 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 
"RUCH?" S.A. 

— Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 

od krajowej. 


(od 3 do 12) 





po ile 
egzemplarzy 









Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 
Dział prenumeraty Wydawnictwa 


wydawania pisma "C8A” 
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SZM Boajtek 
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(od 3 do 12) 


po lle 
egzemplarzy 


Dział prenumeraty Wydawnictwa 






Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 


wydawania pisma "C4A” 





LOTU 
CCIE] 
RUE) 


I nie zobaczysz, 
dopóki nie wykupisz 


El Kopainy, prenumera 


widziałeś ten 
(od 3 do 12) 


po ile 
egzemplarzy 


2 żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 
Dział prenumeraty Wydawnictwa 


wydawania pisma "C8A” 
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PBK S.A. iX Oddział w Warszawie 
370031-534488-139-11 


370031-534488-139-11 


PBK S.A. IX Oddział w Warszawie 


PBK S.A. iX Oddział w Warszawie 
370031-534488-139-11 
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PBK S.A. IX Oddział w Warszawie 


370031-534488-139-11 


Opłata 


Opłata 


YIUMOJEQ 


_ podpis przyjmującego 


podpis przyjmującego 


Ra: 


podpia przyjmującego 


podpis przyjmującego 





PIONUMEGIUA 


to tamie 
i powie 


Zapraszamy do 
prenumerowania czasopism 
Wydawnictwa Bajtek. 


Warunki prenumeraty: 

ia Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego 
miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
12 miesięcy. 

i Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś- 
ci kuponu gwarantuje stałość cen. 

A Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
opłat. 


Jak zaprenumerować: 

M Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso- 
pism, należy: 

Q wyciąć znajdujący się obok kupon, 

Q do tabelek znajdującej się z drugiej strony 
wpisać odpowiednie liczby egzemplarzy i 
czas trwania prenumeraty. 

Q wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
kwotę na nasze konto bankowe, 

IB Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo- 
wiednich liczb egzemplarzy. Za błędy wynika- 
jące z niestarannego wypełnienia formularza 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. 

M Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
miesięcznym wyprzedzeniem. 

M Prenumeratę można także opłacić w siedzibie| 
Wydawnictwa. 


Prenumerata zagraniczna: 

M Cena rocznej prenumeraty jednego z na- 
szych czasopism wysyłanego za granicę 
pocztą zwykłą (wodną lub lądową) jest o 33 zł 
wyższa od krajowej. 

IB Wysyłka pocztą lotniczą zwiększa cenę rocz- 
nej prenumeraty o 147 zi. 

Ii W przypadku zamówienia większej liczby eg- 
zemplarzy wysyłka jest tańsza — prosimy 
o kontakt listowny. 


Reklamacje: 

IB Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó- 
wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
o kontakt z Wydawnictwem. 

iS Najtańszym i skutecznym sposobem reklamac- 
ji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (powinna 
ona również zawierać dane prenumeratora). 

IB Reklamacje są realizowane natychmiast. 

Ii Reklamacje i pytania dotyczące prenumeraty 
prosimy kierować pod adres: Wydawnictwo 
Bajtek, Dziai Prenumeraty, Służby Polsce 2, 
02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 
9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratą zajmu- 
je się pani Alicja Baczyńska). 
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SPÓŹNIONY KANDYDAT: 
„Krzysztof Kubeczko na prezydanta” 
Tasior 


POWITANIE: „Odbytem (miało 
być czołem)” 
ć SPUTOR 


SAMOCHÓD Z TRWAŁĄ?:”Po- 
móżcie...błagam was bo [—] ten 
komputer (Amiga 500+) za okno 
(wprost na samochód sąsiada, to 
jest idiota, kiedyś po deszczu su- 
szył go suszarką do włosów).” 

SE(K/N)ATOR 


DOBRE BO POLITYCZNE: 
„Dlaczego szczur ma 4 łapy? — Że- 
by zdążyć przed emerytem do 
śmietnikal” 

Skażony 


NOWY MINISTER?: „Uwaga! 
Teksty YouzQ'a są szkodliwe dla 
zdrowia. Dinozaury się o tym prze- 
konały — minister zdrowia, szczęś- 
cia i pomyślności.” 

YouzeQ 


ZAPYTANIA: „Czym się różni 
kobieta od frytki ? — Frytkę się so- 
li, a kobietę się piepszy.” 

A."Arfi" Czerwiak 

— Co można powiedzieć o sko- 
rupce od jajka? 


Pomysł na grę 


oryginalny 
nawatarski 


—77 
— „Skubana”. 
Mr. Simon 


„Kiedy wychodzi „TS” z „fabryki”?” 
Gdy się dwie niedziele do kupy 
schodzą... — Wodzu. 


PS.-y: „Za błędy odpowiada 
stara, bo dyktowałal” 
Rumun i Rumuniątka 
„Przepraszam że się urodziłem 
ale to się już nie powtórzy.” 
YouzeQ 


„Śmierć (padnij) Naczelnemu 
(powstań, otrzep się). Niech żyje 
(baczność) Triumwiwat (spocznij). 

Green 


©?]46.;%...: „Niemowa powie- 
dział głuchemu, że szczerbaty 
wygryzł włosy łysemu, który przez 
13 miesięcy na dzień rzucał drew- 
nianą wodą (w dodatku suchą) 
w niewidzialny okrągły kwadrat, 
który zauważył ślepy przed swoimi 


narodzinami.” 
POJPOJ 


MAŁY PROWOKATOR: „Przy- 
chodzi Jasio do swego ojca i mó- 
wi: „Twój stary downi” A ojciec: 
„A twój pierdaki”, 

POJPOJ 


przekojawy 


albo stary ale jary 


Jednyn słowem: wymyśl grą, w którą ehaiałbyś zagrać. 
Za pomysły zaskosptowano i przyjęte do raalizicji płacimy 


ad miliana zł 


Jednocześnie ogłaszamy konkurs dla seanarzystów giac. 


dla dobrych sasnarzystów - propozycja stołaj 
współpraay. 
Zsiatoresowanych prosimy a kantakt. 
tal. (0-71) 21-29-96 w.25 
21-62-46 w.25 


21-20-21 w. 232 + w. 25 





NIENASYCONY: „Jeżeli ten 
jaskiniowiec YouzeQ jeszcze raz 
walnie takie lepiszcze o Atarow- 
cach do rubryki Hypery to go spa- 
lę po czym zastrzelę.” 

JOGURT 


TEN PIERWSZY RAZ...: „gud 
moring to mój pierwszy list pisany 
do was. Jestem bardzo nieśmiały 
i w związku z tym wsydzę napisać 
jego dalszą część. gud baj 

ps. co to znaczy ps? Przepra- 
szam mam sklerozę ?” 

M.I.L.L. 


JEGO OSTATNIE ŻYCZE- 
NIE...?: „Ostatnie słowa Majakow- 
skiego — zanim popełnił samobój- 
stwo — brzmiały: Towarzysze, nie 
strzelajcie I” 

P. Szymański 


PILNIE KUPIĘ KLUCZE DO 
LODÓWKI: „Od dłuższego czasu 
nie kupowałem waszego pisemka 
co było spowodowane tym że 
przez przypadek zatrzasnąłem się 
w lodówce (a hydraulik przyjechał 
tydzień temu) i tak przeleżałem kil- 
ka ładnych miesięcy.” 

Kefir 


NIECH ŻYJĄ WYNALAZKII: 
„Nowość! Stereofoniczny różaniec 












TOWAR KOPALNY 
TYP CYBERPVN K 
RODZAJ POW 
NR REJESTĘ 


<H 





HADE Br YOJZED 


«r wszystkie nowości 


ACQ 





Tanie oprogramowanie Amiga i PC 
Kłub ACQ 
Największe ilości programów na wielu nośnikach (dysk,CDROM, VBS) 


«ar oprogramowanie najwyższej klasy - „Shareware i nie tylko...” 
ser dysk już od 1,10 zł a i tak przewidujemy zniżki 
«ar szybka realizacja, regularne powiększana baza 
«ar oferujemy 90% oprogramowania jakie ukazuje się na świecie 
Największe Ilości programów na wielu nośnikach (dysk, CDROM, VBS) 
NIE SZUKAJ DALEJ! 
Katalog po przesłaniu dysku i zaadresowanej koperty ze znaczkiem. 
Możesz także dołączyć dysk na darmowy program! 


ul. Leśna 12 33-100 TARNÓW 6 tel. [014] 241-772 


dla głuchych.” 
Świtek 


TIPS MIESIĄCA: „Mortal Kom- 
bat Il / PC 
Wpisz bardzo szybko 14 razy 
alfbet od końca — zaczną boleć 
Cię palce.” 
The Generat 


APEL: „Wczoraj (...) zaginął 
męszczyzna. Podaję rysopis: Wło- 
sy czerwone. Lewa ręka znacznie 
dłuższa od prawej. Nóg brak. Zagi- 
niony poruszał się na zielonym 
wózku inwalidzkim marki BMW 
rocznik 1854, poj. silnika 125 mPa. 
Ktokolwiek widział męszczyznę 
proszony jest o kontakt pod nume- 
rem: 0-700-601-601-603.” 

Świtek 


Cieniutko... Czyżbyście stracili 
poczucie humoru? Ruszcie gło- 
wami, bo jak tak dalej pójdzie to 
rubryka zacznie się drastycznie 
kurczyć, a tego nie chciałbym ani 
ja, ani chyba nikt z Was. Kurekta 
jak zwykle nie bierze odpowie- 
dzialności za teksty wydrukowane 
w Hyperach. 

Wodzu 


CE MioŃ: ) 


LE2 
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Crlodya CLA o AEJETZ ALELUNO TIENCIN KOCI 
wany przez nas pewnym kredytem zaufania. Dla nas wystarcza- 
jącą gwarancją bylo nazwisko autora. No wlaśnie, było. Dwa mie- 
CETSER CUWIYZT UJ ESTE W AJLECZZE WOTAN JK (A PIALY COMA 
Tekst jest dobry, tylko autorstwo mocno podejrzane. 

DIEC EEN WO CHCE TEL ARE OPACNICNO CZE 
czyna i wiemy, gdzie kończy. Zaczyna się ona na 19 stronie 25 


numeru „Secret Service”. 


POZNWCJCENCLUUNNZNICPELENCOIC 


u nas kolejna wspaniala praca czytelnika, a bezczelnie przepisa- 
ny tekst z innego pisma o grach komputerowych. Jest to najwięk- 


AMIGA 


AIRBALL 

Księga czarów znajduje się w pokoju ze świecą. Usuń 
kamienie, żeby ją dostać, a następnie połóż ją w le- 
wym rogu. Teraz postępując zgodnie z instrukcjami 
mozesz ukończyć grę. 


ALIEN BREED 
W terminalu na drugim poziomie wpisz: I CANT BE 
ARSED TO PLAY THE FIRST LEVELS. 


ALIEN BREED II / SPIDER HORROR 

Przejdź 1 level (Civilian Zone, wszystkie strety), gdy 
będziesz w Science Bulding zabij się. Teraz zacznij 
grę od kodu 737373. Masz 


ALIEN WOALD / „SIR” Rafał -- Moeller 
Na ekranie tytułowym wpisz: Bill and Ted bonus game. 
AMAZING SPIDERMAN 


Wpisz w HI-SCORE: „GENERIC”. Teraz używając kla- 
wisza HELP zwiększasz swoją energię. 


ARKANOID Il 

Na ekranie tytułowym wciśnij CAPS LOCK i wpisz 
„MAGENTA”. Teraz w grze możesz przechodzić do 
następnego poziomu naciskając S. Możesz także wpi- 
sać w HI-SCORE „DEBBIE S$, jeśli chcesz uzyskać 
nieśmiertelność. 


ASSASIN 
Wpisz zi jako MIDAN w Hi-SCORE i już możesz kon- 
tynuować przerwaną grę. 


AWESOME 

Kiedy pojawi się ekran ENERGY / CARGO przesuń 
kursor w jego lewy górny róg i naciśnij „+” na klawiatu- 
rza numerycznej. Dziękt temu uzyskujesz nieśmierteł- 
ność i osłony. 


BAAL 

Podczas ladowania naciśnij i trzymaj prawy przycisk 
myszy, aż do czasu, kiedy ekran zniknie. Uzyskasz 
nieśmiertelność. Możesz także spróbować wpisać 
w HI-SCORE: „COVERBUNDLE”. 


BACK TO FUTURE Il 

Zeby uzyskać nieśmiertelność wpisz: 
POZIOM 1: ROTTEN CHEAT 
POZIOM 2: LOUSY CHEAT 
POZIOM 3: LOW DOWN CHEAT 


BARD'S TALE 
W południe wejdź i wyjdź z Gildii. Wyłącz komputer 
bez zapisywania (każdy z graczy będzie miał złoto, 
które grupa miała poprzednio — operację tę można 
powtarzać). Wczytaj grupę graczy, przejdź do statysty- 
kl racza pie i daj mu całe złoto. Wyrzuć go 
z drużyny i wczytaj ponownie. Daj całe złoto innemu 
graczowi (także tę operację można powtarzać). 


BARD'S TALE II 

Wejdź i wyjdź z Gildii w południa. Znajdź iluzjonistów 
i rh ich pierwszą linię obrony. Teraz wypróbuj DIS- 
RUPT ILLUSION, aby podnieść swoje punkty doś- 
wiadczenia. 


BASE JUMPERS / Hubert Misztal 
Wpisz WIBBLE, a otrzymasz nieskończoną ilość żyć. 


BATTLE VALLEY 
Wpisz „ROGER MELLIE THE MAN OF THE TELE”. 


BEACH VOLLEY 
wpisz „DADDY BRACEY”. Możesz przeskakiwać po- 
ziomy naciskająć F1. 


BEVERLY HILLS COP 
Przy wyborze poziomu trudności wpisz „MELLIE”. 


BEYOND THE GATES 
Wpisz: „THE END OF TIME DRAWS NEAR" i już mo- 
żesz korzystać z edytora postaci. 


BIL'S TOMATO GAME / Hubert Misztai 
Klawisz HELO przenosi o poziom wyżej. 


BLOOD MONEY 
Zatrzymej grę i naciśnij HELP, żeby stać się nieśmier- 
talnym. 


BODY BLOWS 

W menu OPTIONS przesuń joystick raz w lewo i raz 
w prawo i przytrzymaj przez dziesięć sekund. Pojawi 
się menu z opcjami nieśmiertelności. 


BRUTALS PAWS OF FURY / BARNABA 


Ciosy: 

PRINCE LEON THE LION: 

Ugryzienia: lewo — lewo — lewo — prawo 

Pływak: dół — dół i prawo — prawo — fire 

Wark: lewo — prawo — prawo i dół — dół 

Akord: prawo — prawo i dół — dół — dół i lewo — iewo 
Dzika strona: lewo — lewo i dół — dół — dół — prawo — prawo 
Uwolniona wściekłość: dół — prawo — dół — prawo 
Leon exparience: prawo — lewo — dół — lewo 


KENDO COYOTE: 
Zatrzaskiwacz: I - kd — d 

Za łba: d-dp-p-f 
Amatnia kula: p - I - Kd d 
Zakręcona kula: d - dl — 1 - 1-1 

Pięć pierścieni p - pd — d - dl — I - k+fire 
Siła KI: d - | - p - p+fire 
Hapkido Kata: I - f-f-1-f-d 

Dali Lama: 


BUPN'N' BURN / HEPHISTO AND CREATOR 
Zamiast START GAME wybierz EXIT. W momencie, 
gdy na ekranie widnieje flaga wpisz ZXR750R - więcej 
pieniędzy. 


CAPONE 

Żeby słać się nieczułym na strzały strzel trzy razy we 
la 3 Jeśli chcesz dostać bonus; idź przed POST OF- 

FICE. 


CAPITIVE 

Powtórz 88 razy następujące operacje (zachowuj 
uzyskane wiadomości): 

1. Wyląduj, weź wiadomość od RATT (na burcie), 

2. Wystartuj i ponownie wyłąduj. Weź wszystkie intor- 
macje, jedź do bazy i sprzedaj je za 18600 kredytek. 


CARL LEWIS CHALLENGE 
Żeby biegać szybciej, wystarczy jednocześnie poru- 
szać synchronicznie joystickiem i myszą. 


CASTLE MASTER 


Naciśni L.SHIFT + 2, następnie prawy przycisk myszy. 
Pojawi się okienko z bardzo użyteczną zawartością. 


CHAMBER OF S.P. 

Z NOOSE idź do tuneli i poczekaj tam godzinę. idź do 
MASTER EYE, poczekaj, aż umrze. Przeszukaj jego 
ciało. Znajdziesz gwizdek. Użyj go tam, gdzie leży jajko. 


CHAMPIONS OF KRYNN 
Naciśnij ALT + X (lub ALT + A), kiedy przeciwnik ma 
wykonać swój ruch. W ten sposób wygrasz walkę. 


CHARIOTS OF WRATH 
Kledy program poprosi Cię o naciśnięcie FIRE prze- 
suń joystick wprzód — będziesz nieśmiertelny. 


CHASE HQ 

IRE „GROWLER” Irzymając lewy przycisk myszy 
i FIRE. 

T - zerowanie licznike czasu, 

N- przejścia do następnego poziomu. 

Spróbuj także naciskać spację zanim samochód ruszy. 
Pozwołito na uzyskanie maksymalnej prędkości 900 [a 


CHIPS CHALLENGE 

Naciśnij F, żeby dostać się do specjalnego menu. 

C - przeskoczenie poziomu. 

Aby uzyskać nieśmiertelność, wpisz: „SAGITTA- 
RIANS MAKE BETTER LOVERS". 


CHUBBY GRISTLE 


Zeby zdobyć życia, wpisz: „BUUURRP” na ekranie ty- 
tułowym. 


CJ ELEPHANTS ANTICS 
Na ekranie tytułowym wpisz: „ITCHY ARSEHOLES" — 
dostaniesz niekończącą się energię. 


CLOWN'O' MANIA 
Naciśnij HELP podczas gry, żeby dostać więcej sko- 
ków i starzałów. 


CONTINENTAL CIRCUS 

Kledy zapali się plarwsze czerwone światło, przesuń 
joystick naprzód i puść przy drugim czerwonym świet- 
la. Uzyskasz znaczną prędkość na starcie. 


CRACKDOWN 


Zalrzymaj grę i naciśnij SHIFT (naciśnij, zatrzmaj 
SMURFa?). 1 — 999 żyć. 2 — 999 pocisków. 


CRAZY CARS Ii 

Trasy i numery dróg: 

poziom 1: 15th right, 70th left, 

poziom 2: 191st night, 666th left, 160th left, 

poziom 3: 285th right, 60th le, 

poziom 4: 70th right, 54th left, 25th right, 10th left, 
160th right. 


CURSE OF AZ BONDS 
Naciśną ALT + X (lub ALT + A), kiedy przeciwnik ma 
wykonać swój ruch. W ten sposób wygrasz walkę. 


CYBERNOID 

Na ekranie tytułowym wpisz: „RAISTLIN”. 
spacja — nieśmiertelność, 

N - przeskakiwanie poziomów. 


DALEK ATTACK 
wpisz: „ROGER MOORE AND OLIVIER REED WE- 
RE NEVER GOOD SINGERS". 


sza zbrodnia, jakiej może dopuścić się autor. Zapadł już wyrok — 
tego pana nie obslugujemy i żeby nie było wątpliwości jest to 
Marcin Kislowski zamieszkały przy ulicy Traugutta 3a/3 w miej- 


scowości Dobra. 


Radzimy Ci spojrzeć w lusterko, Bazyliszku. 
Jednocześnie chcialbym przeprosić prawdziwego autora tego 
opisu — Hartiego. Może chciałbyś dostać jako rekompensatę 


roczną prenumeratę TS? 


A na siebie mogę tylko nalożyć karę w postaci nakazu czytania 
konkurencji trzy razy dziennie przed każdym posilkiem. 


DALEY THOMPSON'S 
Wpisz: „HINGSEN.J”, aby móc dokonywać zmian za 
pomocą klawiszy funkcyjnych. 


DARKMAN 
Naciśnij „”, „8” i FIRE. 


DEATH MASK / BONIO 

Jeśli cienką broń, a przeciwnik jest tuż przy Tobie, 

eh mapie kotóęcdwaj Mk sogi 
pośrednim sąsiedztwie przeciwnika. Potwory są na tyle 

głupie, że nie strzelają dopóki nie sątuz przy Tia Skit 

kuje tyłko z tymi przeciwnikami. którzy poruszają Się. 

DEFENDER OF THE CROWN 

Podczas ładowania się gry naciśnij „K”. Rozpoczniesz 

grę z 2048-a rycerzami. 


DEFLEKTOR 
Możesz przeskakiwać poziomy naciskając: „+” lub „-”. 


DEUTEROS 
Na ekranie PLANET RESOURCE naciśną SHIFT i C, 
żeby uzyskać maksymainy poziom wydobycia. 


DOJO DAN 

Podczas gry wpisz: „WOOLANKIDKICKSBUTT". Od 
tej pory działają klawisze: 

S - osłony, 

FB — przejście do końca poziomu, 

F9 — przejście do końca sekcji. 


DOODLEBUG / „SIR” Rafał — Moeller 

W czasie gry wciśnij równocześnie iitery: S, E, G, 
Ai lewy przycisk myszy. Otworzy się tajne okno, w któ- 
rym możesz wyłączyć czas, uzyskać nieśmiertelność, 
zmienić level. 


DOUBLE DRAGON 

Na tytułowym ekranie wpisz: „R U CALLING ME PINT 
A DOFF!" i naciśnij RETURN. Możesz zabić przeciw- 
nika używając klawisza delete. 


DRAGON WARS 
Nacśrij AMIGA+ E, żeby zobaczyć końcową sekwencję. 


DRAGON'S LAIR 
Naciśnij: ESC, R, /, L, N, 7 i FIRE, żeby zoabaczyć jak 
gra przechodzi się sama. 


DRAKKHEN 
Wpisz imię postaci jako: „31415927" (PI), żeby uzys- 
kać dodatkową energię. 


DRILLER 

Kiedy wystartujesz — zobaczysz przed budynek. 
Strzel doniego 26 razy, aby zamienić go w odrzutowiec. 
DUNGEON MASTER 


idź do wejścia do podziemi, stań przy drzwiach i wyp- 
róbuj czar OH EW RA. Nieopisane czary: 

ZO - otwiera drzwi, 

DES IS SAR — ciemność, 

YA BRO ROS — zostawiania za sobą śladów stóp, 
DES EW — osłabianie niumartych istot, 

FUL BRO NETA— osłona przeciw ognistym kulom, 

VI BRO — napój — osłona. 


ELF 
Wpisz: „CHOROPOO” podczas gry, żeby dostać 99 
zwierzaków. Zmieniasz postacie naciskając „W” lub „H”. 


ELITE 

Wpisz: „SARA” jako hasło, następnia wprowadź właś- 
ciwe hasło z instrukdi. Podczas gry, naciśnięcie „»” 
spowoduje pojawienie się specjal 
jącego na uzykania bonusów. Przy! 
kredytki, 97 00 — status ELITE. 


ESPANA'92 

Wyślij atietę na 3-godzinny trening, przesuń datę z pow- 
rotem na 18th i zmniejsz trening na 1 godzinę. Facet 
urośnie w siłę. 


ESWAT 
Zatrzymaj grę, wpisz: „JUSTIFIED ANCIENTS OF MU 
MU” — żeby uzyskać dodatkowe życia. 


EYE OF HOURS 

Kiedy zosłaniesz popi o naciśnięcie FIRE — 
wpisz: „SPAM”. zp ocz grę z nieśmniertelnością. 

F1 GRAND PRIX 


Zjedź do przeglądu, naciśnij ESC i przyśpiesz czas, 
żeby wygrać. 


F29 RETALIATOR 
Wpisz się jako „CIARAN”, aby dostać masę uzbrojenia. 


F/A-18 INTERCEPTOR 
Wyblarz FREE FLIGHT MODE, naciśnij: 5, 6, 7, 8, 9. 
żeby uzyskać dostęp do ukrytych misji. 


F-18 INTERCEPTOR / Michał Suszczewicz 

Z głównego menu wybierz opcję drugą — teraz zamiast 
1-4 wciśnij O (zero). 

(Nie podałeś adresu — Dean) 


ZEL 





FAIRY TALE ADVENTURE 

Wczytaj plik Save-Game i zmień w nim wartość 18 na 
inną, niezerową. Uruchom grę i użyj klawiszy: 
kursory — szybsze poruszanie się, 

B - wołanie łabędzia, 

R - uratowanie księzniczki, 

= — współrzędne, 

F9 — przesunięcie zegra o godzinę naprzód. 

F10 - współrzędne pozycji. 


FALCON 
Podczas gry naciśnij CTRL + ALT + Y, żeby dostać pa- 
liwo i uzbrojenie. 


FEARS / KALI 
W pierwszym etapie, gdy dojdziesz do niebieskiego 
korytarza „opukaj” spacją lewą Ścianę, a otworzy się 
ukryte przejście, w którym jest dodatkowe życie, mini 
gun I amunicja. 


FINAL FIGHT 

Żeby stać się niewidzialnym — oglądaj czołówkę. Kie- 
dy człowiek poprosi Mike'a Ha; pgoara o włączenie tele- 
wizora, naciśnij pięć razy HEL. 


FINAL FIGHT / HEPHISTO AND CREATOR 
Zatrzymaj grę i wpisz SHERRIF FATMAN 


FLOOD 

Wprowadź nazwę poziomu jako: „SOAP”. Teraz mo- 
żesz wybrać dowolny poziom. Kod do ostatniego po- 
ziomu: „MEEK”. 


FOOTMAN 
Idź do gómego, lewego rogu tunelu (pierwszy labi- 
rynt), żeby ukryć się przed duchami i zebrać owoc. 


FULL CONTACT 
Podczas gry wpisz: „QAZWXEDCRFVTGBHNUJM", 
aby pokonać przeciwnika. 


GALAGA/ Grzegorz Mucha 

1. Jeżeli w którejś z planszy (obojętnie w której) jesteś 
powyżej 2 minut to przylatuja duży świecący statek. 
Jak go rozwalisz, dostaniesz około 2500$ gotówki. 


2. Jeżeli złapiesz bombę i statki wi peer się 
w kolorowe kuleczki, wajcha w dół i Twój stalek ja 
przyciągnia. 

GAUNTLET 

Naciśnij SHIFT, żeby móc przechodzić przez Ściany. 
GAUNTLET II 

Kiedy otwierasz ze skarbami — naciśnij HELP; 
następnym razem j INSERT (O na klawiaturze 
numerycznej), żeby zdobyć 50000 punktów życia. 
GAZZA2 


Kiedy Twoja drużyna prowadzi, naciśnij ESC żeby 
wygrać. 


GENESIA/ KALI 

Jeżeli oddział składa się z co najmniej dwóch ludzi, to 
rozdziel go (opcja „DIVISER”), przesuń kursor na jed- 
nostkę, która się oddzieliła i połącz oddziały (opcja 
„ENROLEF”) — oddział przesuną! się nia tracąc pun- 
któw ruchu. Można powtarzać wiełe razy. 


GENGHIS KHAN 
Nie przesuwaj wszystkich swoich sił do jednostki do- 


wodzącej, gdyż jeśli kbit wygra z Tobą walkę — 
odbierze d połowę jednost 


GHOSTBUSTERS Il 

Włoż drugi dysk, kiedy pojawi się workbench — włoż 
pierwszy dysk. W grze używaj klawisza RETURN do 
przeskakiwania poziomów. 


GHOSTS'N' GOBLINS 
Wpisz: „DELBOY”, kiedy na ekrania widnieje lista płac 
(credits), żeby stać się niewidzialnym. 


GLOOM / KALI 

W 4 etapie, gdy dojdziesz do koła śmierci, nie wchodź 
w pierwszy korytarz, tylko pójdź dalej za ruchomą 
ścianą, a znajdziesz pomieszczenie z automatem 
z grą „UNDER KILL". Podejdź do automatu i przejdź 
planszę, a dostaniesz dodatkowe życia. 


GOLDRUNNER 

Wpisz w HI-SCORE: „EASYMODE". Od tej pory dzia- 
łają klawisza: 

F9 — przeskoczenie poziomu, 

F10 — energla. 


GRAVITY FORCE 
Wpisz jako hasło „WARP»ać bor — numer poziomu od 
którego chcesz zacząć grę). 


GREAT GIANA SISTERS 
Nacśnij: „A”, „R”, „M”, JI”, „N”, żeby przeskoczyć poziom. 


GREMLINS Il 
Wpisz: „SINATRA” w Hi-SCORE, żeby uzyskać nieś- 
mtertelność. 
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HACKER 2 

Wpisz: „COVER” jako swoje piki rej zobaczyć za- 
kończenia. Możesz wypróbować 

COVER H2SC 

TITLE H2SC 

DEMO H2SC 


HAMMERFIST 
Wpisz w HI-SCORE: „TAEHC OT TNAW FT”. Od tej po- 
ry F7 powoduje przeskoczenie poziomu. 


HAPPY BEAR / Bat-Man 

Zbierz kolejno kwiat, jabłko, kwiat pomarańczowy i za- 
bij dwie pszczoły. Możesz skakać dwa razy wyżej. 
W trzeciej planszy, jak znajdziesz kokos wróć na po- 
czątek planszy — punkty x 5. 


HARD DRIVIN" 1 8.1 N.c = 
jedziesz z największą prędkością, naciśnij „N”. Ol- 
czas i niewrażiiwość na kolizje. 
HEIMDALL 


Jeśli umrzesz, przegdź do SAVE OPTIONS. Podczas 
zapisu gry, kidey zostaniesz poproszony o włozenie 
dysku SaveGame — kliknij na „NÓ”. Możesz teraz wró- 
ać do gry i grać dalej. 


HEROES OF THE LANCE 
Użyj czaru FIND TRAPS, żeby pozbyć się spadają- 
cych kamieni. 


HUNT FOR THE RED OCTOBER 
Kiedy zostaniesz zaatakowany przez wrogla statki — 
zapisz grę i wczytaj ją ponownie. Wrogowie znikną. 


HYBRIS 

Zamiast na początku gry naciskać FIRE — naciśnij 
spację. 

INTERNATIONAL KARATE / Grzegorz Mucha 

Wpisz podczas walki RTUSF (ale szybko), a gościom 
pospadają gacie. 


Cola Il / BONIO 

bę krok po kroku przed przeciwnikiem tak, 
Bir nie być w bezpośrednim zasięgu jego eeg Zo- 
baczysz, że w pewnej chwili facet zatrzyma się. Mo- 
żesz go wtedy spokojnie wykończyć z łuku lub czara- 
mi nab tracąc energii. Działa na każdego przeciwnika. 


JAMES POND II: ROBOCOD / Mr. Art White 
Aby uruchomić Cheat screen napisz O.S. FRIENDLY, 
a następnie zatwierdź klawiszem „M”. 


KNIGHTS OF THE SKY / RUDY TOMEK 

Jeżeli zablokuje Ci się karabin trzymaj „FIRE iwcśni „U”. 
PIT FIGHTER / Anonim! 

Podczas gry wpisz „LOBSTERS”. Możesz użyć klawiszy: 
od 1 do 9 i 0 — zmiana poziomu. 

L - eliminacje, 

C - mistrzostwa. 


P.P. HAMMER / Łukasz Uciecha 
Waiśnij 1, 2, 3, 4 — uzyskasz wszystkie przedmioty. 


PROJECT X / SPIDER HORROR 

Na statku CRUX Il na poziomie 2: po stracie życia 
szybko wieć pod skały, żeby uwolnić się od wrogów. 
Kiedy dotrzesz do obrońcy, ustaw się w prawym gór- 
nym rogu, a nia dosięgną Cię jego pociski. 


PUTTY / HEPHISTO zj CREATOR 
W tabeli wyników wpisz HEADLIKEAHOLE i pacnij w EN- 
TER na numerycznej. Taz Fl. .F10 zmienia poziomy. 


REACH FOR THE SKIES / „SIR” Rafał — Moeller 
Ostrzelania (zacznie dymić) samołotu litera szyku 

bombowców (leci on najniżej) spowo- 
duja, że zawróci on całą wyprawę do bazy. 


RETURN TO GENESIS / SPIDER HORROR 

Na scraenie tytułowym wpisz: „WASP.ASM" i naciśnij 
F5 — niewidzialność. 

SECRET OF THE MONKEY ISLAND / RUDY TOMEK 


Daty warte zapamiętania: 
1613 — Jamajka 


SETTLERS, THE / Gaweł z Gęsińca 

Podczas gry szukaj drogi przeciwnika, która przylega 
obok Twojej granicy. Następnie postaw przy niej cho- 
rągiewkę i po kliknięciu dwoma na myszy, Ściągnij je- 


drogi tworząc skrzyżowanie dróg przeciwnika na 
fin ternie a. Dzięki temu możesz korzystać zr 
materiałów, ludzi, wojsk itd. Możliwości 


SETTLERS, THE / Paweł Trzmiełewski 


ną 
pustynia, wielkie jezioro). Przeciwnik jej nia naruszy, 
PORZE zbudowanie strażnicy, wieży, czy wartowni. 

2. Ałakigąc, poczekaj na zmianę warty w strażnicach 
przeciwnika. Wybierz sobie cel ałaku tak, by reszta 
strażnic stała się enklawą, do której nie dotrą wyćwi- 
rzy jedna po 


SHADOW FIGHTER / Siwy 
Naciśnij M w trybie gry eee co spowoduje 
zwiększenie ilości gotówła o 1 mi 


SUPER FROG / Bat-Man 

W ostatniej planszy zamku, gdy masz skrzydła i 

p A A 
ire ciśnij prawo + 

Próbuj, aż do skutku. kaz) srl kot Suóż 

uda znajdziesz się przy wyjściu oszczędzając 

żenia po komnatach. 


SUPER FROG / Siwy 

kr yin „WE ARE ON A MISSION 
FROM GOD", od teraz. 

I — energia, osłona 

K - rodzaje broni 


SUPER HANG ON / RUDY TOMEK 
To tabeli najlepszych wyników wpisz 750J. 


SUPER STARDUST / „SIR” Rafał - Moeller 


BAQQAAAADCY - tunel z jednym życiem. 
BBRQAAAAFEW -— tunel z dwoma życiemi. 


ATARI ST 


ELF / Patńck Walczyk 

W 1. świecie, a trzecim poziomie (tuż przed drzwiami 
cdi na najwyższej chmurce znajduje się bonus 
— screen 


i jesteś 


prze I Patńck Poi ke, kę 

zwi za pomocą 
wyrzutni przed drzwiami dostać się na dach (uprzed- 
nio usypiamy grubasa kwiatkiem). 


PINBALL OBSESSION / Patrick Walczyk 
Uniwersalne hasło to „EUROSWAP" 


TREASURE ISLAND DIZZY / Patrick Walczyk 

Po wpisaniu podczas gry I CAN FLY (klawiatura ang.) 
lub I I CAN FLZ (kiaw. niemiecka), DIZZY będzie latał. 
Jednak testerzy nia ero e odkakokc 
brzegiem gra może się zawi 


VIDEO KID / Patrick Walczyk 
wpisanie podczas gry „KILL” da Ci max żyć. 


PC 


7TH GUEST / BARNABA 

Hasło, które należy ułożyć z puszek w kuchni, brzmi: 
SHY GYPSY ŚLYLY SPRYLY TRYST BY MY CRYPT. 
Hasło, które należy ułożyć w bibliotece, w lunecie jest 
następujące: THERE IS NO POSSIBLE WAY. 


COMMANCHE / Michał Kluz 
Sposób na „cheat mode”: W menu wciśnij Backspace 
i wpisz „KYLE”. 


DARK FORCES / Bartosz Wilk 
Jako kod wpisz LAARC, lub LAEXECUTOR. 


DARK FORCES / WOLF (AREK) 

Nowe kody: 

1. LABUG — możesz schylać się niżej (klawisz C) — 
tryb „INSECT”. 

2. LAISASLADOESYOUKNOWWHATIMTALKINGA- 
o We ty» Poka nie było rodziców). 


Ą Granaty, miny i wyrzutnie pocisków nie działają 
w wodzie, więc nie trać ich na darmo. 
2. Roboty z farfoclami u dołu giną dopiero wtady, gdy 
pojawi się bateria. Jeżeli się nie pojawi, a odejdziesz 
na chwilę w inne miejsce, zaczną znów myszkować 
qr] które strzelają ziełoną 
uże czame kula, które plazmą, nic 
area jeżeli podejdziesz do nich bardzo blisko. 
4. Miny pozwolą dotrzeć na wyższą półkę (pod warun- 


ni, się d (LAMLAME. LAPOSTAL) 
|podożyć ye min, ile się da (LAIMLAME, AL). 
5. W pierwszej misji idź prosto, pokonaj przeszkadzaj- 
ki (4) i otwórz drzwi. Wpisz LAPOGO i wejdź w dużą 
ścianę (jezeli to nie poskutkuje spróbuj obok). Znaj- 
ji cysty części bazy. 
6. Jeżeli w jakiejś ścianie jest pionowa czama kreska 
(szwy na ścianie), oznacza to, że coś się za nią kryje. 
Wystarczy granat lub mina. 
7. Kody do gry DARK FORCES zaczynają ex kwżdieć 
A (GRABAŃŁ ID SOFTWARE DOOM). 


DESERT STRIKE / Bartosz Wilk 

Wywołaj menu przed startem i wciśnij F1. Wpisz WA- 
TERFALL i naciśnij ENTER — po starcie będziesz nieś- 
miertelny. 


Sukces gwa: 

2. Jeżeli jesteś dość sprytny to postaraj się podprowa- 
dzić czerwia pod bazę wroga z pojazdami. Takie zaba- 
wy mają sens tylko wtedy, gdy ma się dużą przewagę. 


ELF / Bartosz Wi 
ETA) HIGHLANDER. Teraz: 
I - nieśmiertelność, 


E - łatanie, 
S - następny poziom. 


LIGA POLSKA MANAGER '95 / JACEK PLACEK 
1. Możesz się szybko wzbogaać handlując zawodni- 
kami z niższych l" 


2. Po pierwszej połowie meczu możliwe jest ustawie- 
na dugi parametrów (obrony, ataku i pomocy) 


LIGA POLSKA MANAGER "95 / Łukasz Reługa 

1. Przy rozbudowie stadionu stawiając krzesła lub ław- 
ki można budować je bez straty pieniędzy. I tak np. 
krzesło kosztuje 0, 1 tys. zł. Postaw 9 krzeseł, a zapła- 
cisz 0 tys. zł. CA no wła(e80 razy bę- 
dziesz miał dużo miejsc za dat 

2. Kontrakty z zawodnikami zad żajy klikając pra- 
pk przyciskiem myszy na zawodnika po włączeniu 

ikony z wykresami kondycyjnymi zawodników. 

(pozdrowienia dła Michała z Kielc — stałago czytelnika TS) 


LION KING / Bartosz Wilk 

Na pianszy tytułowej wpisz DWARF, w czasie gry: 
L - następny poziom, 

H - regeneracja energii. 


LOTUS THE ULTIMATE CHALLENGE / Michał Kluz 
Gdy grasz z kumpłem staraj się tankować na samym koń- 
tankowania — 


cu pasa z nie zajedzie Ci drogi. 
LUCAS PROBLEM / Jakub Poterski 

Klocki przesuwaj w j kolajności .g prawo, 
L - iewo): 

MORTAL KOMBAT II / sj 

1. Losowy wybór postac 


nii da dugo OG ody ców tóci- 
1 (dla drugiego gracza F2). 


2. rycie <a lang „dy (tylko dla dwóch graczy): 
Gięść kodnoczaścia cb obaj p” brd aria 

) - i racze, aż do pojawienia 
się napisu THROWING DI. DISABLED. 


RELENTLESS / Michał Kluz 
1. Na pierwszej wyspie ze Sklepu koniecznie weź sy- 
rop — będzie Ci potrzebny przy wieży ciśnień. 

32 anie stoi 


tam pijdlkh pieniądze (sashes), magia (magic bali) 
i energia (heat 

4. Staraj się aaóóĆ ze wszystkimi przechodniami 
— możesz zdobyć ważne informacje. 

RISE OF THE TRIAD / Olek 


Kolejne kody: 
BADTIP — shrooms mode, 
SPEED — gra sama się przejdzie. 


RISE OF THE TRIAD / WOLF (AREK) 
Wskazówki: 


1. Na dalszych poziomach nie podchodź za blisko do 
typa w ziełonym płaszczu. Jażeli masz bazookę albo 
©oś w tym stylu, zabierze Ci ją z rąk. 

2. Gdy masz przed sobą długą drogę, a w niej wgłę- 
bienia po bokach, to strzel z pistoletu. Zaalarmowany 
strzałem wróg sam wyjdzia z ukrycia i wtedy będziesz 





POD iaoga 

li widzisz ro! lumnami, to nie 
próbuj iść po nią, DAK rr w pułapkę, 
z której nia ma wyjścia. Jest jednak jeden sposób: 


strzel w ziemię z bazooki, a odrzut wyniesie Cię w gó- 
rę, oczywiście ze stratą energii. 


SKELETON KREW / Anonim! 
Podczas wybierania postaci wpisz „I WOULD RAT- 
HER BE WATCHING FOREST" potem Spację i 9. 


TERMINAL VELOCITY / Kichu 
e grę z parametrem: 


TV -ontythefirsttwointhislistarereallyreal 
Każdy z nich daje troche inner rezultaty. 


TITUS THE FOX / Jakub Poterski 

Na pierwszej planszy wejdź w pierwsze napotkane 
drzwi (strzalka w dół), teraz z łatwością przejdziesz 
ten poziom. 


AA. TYCOON / Franco Riwwis 

W prawidłowym funkcjonowaniu transportu konkuren- 
cji nla możesz się dobrać tylko do jego samolotów. 
Awięc po kolei: 
Samochody: Jeśli nie możesz wyburzyć drogi po któ- 
rej A pojazdy konkurenta, połóż tam tor okoowy 
i go zburz. 
Pociągi: Jeśli rz że komputer zaczyna budować 
trasę kolejową (najczęściej zaczyna od mijanek) okrąż 
jego tory ze wszysłkich stron własnymi, lezącymi rów- 
nołegle do jego. Jażeli jednak zorientowałeś się za 
późno i komputer wybudował już kolej to za ej 0 
ją postaw zajezdnię i kup oe pc 
przeciwnika będzie stał na stacji Wy ią (ośl ko 
chce wyjechać użyj ikony sygnalizatora). Uwagał 
Komputer zniszczonych pociągów nie odbudowuja, 
więc możesz go zruinować. 
Statki: Okrążaj ja dookoła ziemią (podwyż teren). 


WiNGS OF FURY / Robert Mazurkiewicz 

Samoloty z torpedami nadlatują co 10 minut. Aby unik- 
nąć torpedy można w 9 minucie gry włączyć pauzę na 
około półtorej minuty. Jest to przydatne zwłaszcza 
w stopniu kapitana. 

Płynącą torpedę można także rozwalić: 

— z karabinów maszynowych, 

— własnym samolotem. 


COMMODORE 64 


ACTION BIKER / NINJA 2 
POKE 15489, 48 — nieśmiertelność. 


ARCTIC ANTICS / Patryk Konlarz 


rakiety, wtedy wpadnie do pułapki i zamarznie. 
ARKTYCZNE POLOWANIE / NINJA 2 
Naciśnij lewy „SHIFT” — możesz skakać po wodzie. 


ARNIE / M. Witkowiak 
Do $33D6 wstaw $AD — nieśmiertelność. 


ASPHAI / DISCILLIR 
Wpisz POKE 3574, 44 — nieśmiartelność. 


ASTERIX / DISCILLIR 
Wpisz POKE 54462, 201 — nieśmiertelność. 


AUTOMANIA/ NINJA 2 
POKE 2249. 9 — nieśmiertelność. 


BACK TO THE FUTURE Ii / M'A.B 

Każde hasło działa na innym levelu: 

1. MARTY MCFLY (nieśmiertelność) 

2. MOM, IS THAT YOU (następny leve!) 

3. TOM LOVES THERESA (nieśmiertelność) 

4. OUTATIME (następny level) 

5. BACK TO THE FUTURE 3 (3 dodatkowe życie) 


BATMAN THE MOVIE / NINJA2 
Aby strącić Jockera z drabinki, strzel w niego linką. 


BIONIC COMMANDO / M'A'.B 
wyskocz z levelu pierwszego w momencie, gdy zegar 
będzie wskazywać jedynkę — otrzymasz 9 Żyć. 
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BLACK GALERY, THE / NINJA2 
Na stronie tytułowej wpisz „JOHN” — dodatkowe 8000 GP. 


BOUNDER / NINJA 2 
Na ekranie tytułowym wciśnij jednocześnie „Q” + „A” + 
„Z” + SPACJA — niespodzianka. 


BOUNTY BOB / DISCILLIR 
Wpisz POKE 28463, 173 — nieśmiertelność. 


BRIDGE OF FRANKENSTEIN / NINJA2 
a: znajduje się na cmentarzu za drugą mogiłą od 
ej. 


BRUCE LEE / NINJA 2 

POKE 7623, 165 — nieśmlartelność. 
BUSHIDO / M. Witkowiak 
Poradnik małego magika 

Lizard skin + Witch weed = fear 
Falne tungi + Lizard skin = heal 
Witch wsad + Faire lungi = 
Moondust + Lizard skin = omen 
Venom + Fale lungi = unseen 
Phoenix egg + Venom = destroy 
Uwaga na kolejność składników! 


CARS, THE / NINJA2 
Naciśnij „T”, „M, „O”, „A” I „F1”. Potem „RETURN” 
i „B” — nieskończona ilość benzyny. 


CHINA MINNER / DIABELSKI TROL 
Nieśmiertalności do kolejnych części: 
2 - POKE 34625, 234 
3 - POKE 34625, 234 


DEFENDER OF THE CROWN / NINJA2 
Gdy walczysz na kopie, ustaw swoją powyżej ta 
a PE szyi przeciwnika. Gdy będziesz blisko, naciś- 
n 


EGGMAN 4+ / NINJA 2 
Wpisz się jako „IVANA” - zaczniesz od ósmej rundy. 


ELITE SQUAD / M. Witkowiak 
liość żyć jest w $54. 


koje LIL 

Nie do pustego pokoju na pierwszym piętrze 
domu. Aby bezpiecznie przeżyć spotkanie z pewną 
panią w pokoju z dużym łóżkiem, przed wejściem do 
niego rzuć czar COURAGE. 


NGLAND CIVIL WAR / NINJA2 
eby wygrać, nie musisz niszczyć armii wroga. Musisz 
tylko zburzyć wrogi łort. 


ETERNAL / Karol Pojawa (Black Dragon) 

Na pianszy z wyborem muzyki lub etektów dzwięko- 
ciskaj joyem jak najszybciej w lewo i w prawo. 

Powoli ie się pojawiać napis „CHEAT” w miejscu, 

jdzie ietlany jest czas. Kiedy napis będzie migać 

kam białym i cze 


wciśnij „fire” w joyslicku. 
Uruchomi się ao = sg 


FEUD / M. Witkowiak 

Znaczenie niektórych czarów: 

Teleport - przenosi do chatki. 

Zombie — zamienia rolników w zombie. 

Eu - LEN ej w janiodoładowanie. 
reeze — je wi 

Ivisible — AKAAKOKE 

Heal — leczy rany. 

Fireball — broń. 

Lighting — też broń. 


FIRST STRIKE / M. Wilkowiak 
Do $95AC wstaw $AD — będziesz boglemi 


FLIMBO'S QUEST / Karol Pojawa (Black Dregon) 

W pierwszej planszy idź w prawo do końca ekranu, 
a na tla skarbca kucnij -- więcej czasu. 

Idź w iewo do końca ekranu, wejdź na i drabinę I kucnij 
— lepsza broń. 

W drugiaj planszy weź papirus i idź na koniec ekranu 
w prawo. Wejdź na most i zeskocz na wyspę, później 
kucraj — cały wyraz. 


FORT APOCALYPSE / DIABELSKI TROL 
Nieśmiertelności do kolejnych części: 
1 - POKE 36364, 234 


GHOSTBUSTERS / M. Witkowiak 
liość kasy jest od $57 do $59. 


GREAT ESCAPE /M.LL.I. 
Sido Haas nikt Ci ich nia 
zabierze. Nie wstawaj zbyt wcześnie bo Cię zaaresztują. 


HARD HAT MACK / DIABELSKI TROL 
Nieśmiertelność: POKE 16877, 173. 


HEAD OVER HEELS / Palryk Koniarz 
F5 — zmiana postaci. 


IRON LORD / M. Witkowiak 

sp rej stan gry w zamku, wyjdź z gry i w pliku „SG” 
134 / $135 bajtach jest zapisana ilość kasy. Uwa- 

KĘ: najpierw młodszy, potem starazy. 


KILLER RING / M'A.B 
Wpisz YXES — nieśmiertóność na Jednej planszy 


LAST NINJAL/ M. Witkowiak 
Do $02AF wstaw $01 — przejście do następnego 
poziomu. 


LEGEND OF KAGE / ML. 
POKE 13611, 96 
SYS 2344 — nieśmiertaność. 


LODE RUNNER / FAZ! 
POKE 2966, 173 — nieśmlartelność. 


MANIAC MANSION / M.A'.B 


Szyfr do sejfu: 1029. 
MIDNIGHT RESISTANCE / M. Witkowiak 
Do $27FD wstaw $AD — nieśmiertelność. 


Do $B5C8 wsław $FC — kredyt w sklepie. 
Do $1447 wstaw $00 — dużo rakiet. 
Do $1421 wstaw $00 — dużo naboi. 


MOUNTAIN BIKE RACER / M. Witkowiak 
liość kasy jest w $5F / $60. 


NAJEMNIK / M. Witkowiak 
Do $4F86 wstaw $AD — raj rise Pe się ja- 
ko Bilbo, Elrond, Galadriela, 


NAVY MOVES / FAZI 


Użyteczne komendy: 
EMERGE — wynurzenie (potrzebny kod oficera) 


(działa tylko w jednym terminalu) 


PUNCHY / DIABELSKI TROL 
Nić « POKE 15458, 50. 


ROBBO / M. Witkowiak 
Do $C4B4 wpisz $00 — nieśmlartelność. W $A3 jest 
licznik naboi. 


SCUMM / M.'A'.B 
Naciśnij SPACE, B, V lub SPACE. Z. X. C - następny 
poziom. 


SLATERMAN / M. Witkowiak 
Wpisz hasło GRIFFIN — będzie cheat. 


STIX / M. Witkowiak 
Wpisz hasło QUEEN — będziesz nieśmlartelny. 


THEATRE EUROPE / Patryk Koniarz 
Hasło do broni atomowej — Midnight Sun. 


TITANIC BLINKY / M. Witkowiak 
Do $0CB1 wsław $AD — nieśmiertelność. 


TRAPDOOR / NINJA 2 
Aby zabić ducha, daj mu na oliarę dźdżownicę lub 
stworka z piwnicy. 


ULTIMA / M. Witkowiak 
z ustalaniu parametrów postaci. 


Sy: 
Human — POCO 
Et - egility + 5 
Dwarf — strenght + 5 
Bobbit — strengh! — 5, wisdom + 10 


w ht + 10, egllity + 10 
ighter — strenght + + 
Ciarc - -wióci +10 * 
Wizard — kiekjence + 10 


Thief — egility + 

Płać nie ma znaczenia. 

WŁADCA Patryk Koniarz 

ofe odci oo wia „edaj w = 
le sprzedaj mu je. W następ- 

nej lurze możesz ja najechać — będzie tam zem żołnierzy. 


KONSOLE 


ADVENTURE ISŁAND III / Nintendo / ARNOLD 

w dogaj planszy siedząc na fioletowym stworku 

skocz o yli o riikadzaj koty Tym sposo- 

bem otworzysz tajna przejście. W środku musisz 

kę aj aży i owoc. Wydostać się stamtąd kz 
a sposoby: strzałką w = widelb skał 

ką w prawo — tajne plansza. 


AIR DRIVE / Sega Mega Drive 2 / David Mega Lisowski 
W opfions najpierw daj na „easy”, a później na „play- 
er” i dwa razy w prawo — 5 żyć. 


ALIEN VS PREDATOR / Atari Jaguar / MANIAK KON- 
pz= ów koki 4 Podbiegamy 
. Graj m można kokonować ludzi. dj 
do sia i słakujemy potem ogonem (gostek 
nieruchomieje) i znowu ręką. Pojawia się napis „CO- 
COON THE ENEMY", taraz przebiegamy po trupku 
Pe SE napis „COCOON COMPLETE i pod 
Pe nę adi uje się stadium rozwoju zarodka. 
R Grając Predatoram mamy dostęp do następujących 
oni: 
WIRST BLADE — ręka z ostrzami, trzeba trafić dwa razy 
COMBI STICK — jedno trafienie wystarcza do zabicia 
Dakch dobra do walki wręcz 
SK — jedno celne trafienie zabija wrogów cych 
daleko od Ciebie M 
SHOULDER CANNON — Sniepi Sprawa, używać tylko 
w dużych pomieszczeniach na ekupiska wrogów; tra- 
fienie w bliską Są canin eni Predatora 
Nla zabijaj przeciwni będąc niewidzialnym — tra- 
cisz punkty oraz broń. 
3. Fyeę SĘ seat postaraj się zdobyć MOTION 
TRACKER (jest na SUB-LEVELU 5). 


BATMAN RETURNS / Pegasus / Siwy 
W pianszy, gdzie nad oknami miga strzałka, znajduje 


się żyrandol. Uderz w niego kotwiczką, a otrzymasz: 
siłę, życia lub batmerangi. 


BATTLE CITY / Pegasus / KTOŚ 
Jeżeli zobaczysz napis „stage..." wciśnij A. 
BIGNOSE THE Eat żosdA RO kas 


W 6 levelu zaraz na 

kocz ją, potem wskocz na tonę rad nią i ac 
3 zwisających plonczy (krzaków) — Bignose przeleci 
pianszę. 


BUBSY/ Ateri Jaguar / MANIAK KONSOL z Krakowa 
Kod do ostatniego levelu (15): 672345 


CHACK POP / / Bayclops 

Na planszy z Chack POP poczekaj trochę, 
a zobaczysz jak gra komputer. Poczekaj jeszcze kilka 
sekund i wciśnij start. Pojawi się plansza tytułowa, 
a HI SCORE się zapełni. Wybierz taraz grę na jeden 
lub dwóch graczy i znajdziesz się w 7 levelu z 89 ży- 


CONTRA: ALIEN WARS / Game Boy / PAN KRAMU 8 
ELBARTO 

Kod: 21LN — 4 level na easy (normalnie kończysz na 
trzecim). 


DARIUS TWINS / SNES / PAN KRAMU 8 ELBARTO 
Na screena z wyborem Ilości graczy irzymaj w drugim 
ENEI WIYOWAEPIUSAE 
SELECT — masz 49 żyć. 


D.J. BOY / Nintendo / Rałal Dzienniak 

Tajne ciosy uruchamiasz naciskając j 

turba. Możesz wykonać tylko trzy takie ciosy. 
F-22 INTERCEPTOR / Mega Drve / EL BARTO 
qi kod: GTGAVO. Po zaladowaniu ciekawy obra- 
zek. 


le oba 


FIFA SOCCER '95 / Sega Mega Drive 2 / David Mega 
Lisowski 
Cheat: A, B, A, C, A, B - pozwala na rozstrzygnięcie 


je cheaty, należy w meczu na- 
clsnąć „Start”, a późniaj „A”. 


GLOOM / CD 32 / ELF 
W pierwszym etapie wejdź do lewego pomieszczenia. 
W świecącym Się rogu jest tajne przejście 


GOONIES / Nintendo / Rafał Dzienniak 

Zabijaj myszy. Zostawiają one bomby, którymi rozwa- 
lisz panceme drzwi. Bomby stawiasz naciskając jed- 
nocześnie dół oraz uderzenie. 


INDIANA JONES III / Nintendo / ARNOLD 
Jeżeli nie chcesz rozwiązywać układanki z pucharem, 
naciśnij SELECT — Indy ucieknie 


LODE RUNNER / Pogna I KTOŚ 
W czasie gry wciśnij SELECT, potem A lub B. 


MICKEY MOUSE | - CASTLE OF ILLUSION / Sega 
Drive / Wałdzior 

1. Gdy zaczniesz trzeci świat, wpadnij do 1 dziury I idź 

w lewo — przejdziesz przez Ścianę i dostaniesz się do 

ukrytej komnaty. 

2. W5 świecie idź w prawo i wejdź do 2 dziury iw pra- 

wo. Odbij się od ROS) i wskocz do komnaty ze 


strzałami i 
3. Aby zabić na końcu 5 Świata, wskakuj mu na 
głowę w chwili, gdy szczerzy zęby — inaczej się obroni. 


PR KOMBAT 3 / SNES / PAN KRAMU 8 THEC 
mę pyte la: dwa razy wysoka pięść, 

UPPERCUT (dół, przód, wysoka pięść), dwa ra- 
z” pięść, SHOULDER RAM jay przód, nis- 


bra JAM TE. Jan [ R START IE: 
Ja ekranie tytułowym naciśnij iwklep: Y, 
RA, DÓŁ, LEW O, A, PRAWO, DÓŁ. Wybierz do- 
ir de A gry. Teraz swoje inicjały wpisz jako 
— będziesz bossem. 


NBALIVE '95 / Mega Drive / PAN KRAMU 8. ELBARTO 

Wiącz „EXHIBITIÓN", teraz w „START NEW" wkisp 

ora. wii — możesz sobie pograć w golfa 
) 


WE '95 / Sega Mega Drive 2 / David Mega LI- 


Podczas wybierania playerów (jeden lub drugi gracz) 
wdluś „dół” na joypadzie — będziesz mógł się wpisać. 


NIGHTMARE ON ELM STREET, A / Nintendo / Rafal 
Dzienniak 

Jeżeli jeszcze nie zasnąłeś i znajdujesz się obok falu- 
jącej linii, która chroni schody — dotykaj jej. Sen szyb- 

ko przejdzie. 

Nla muszisz czekać przed potworem na sen. Idź nor- 
malnie, a jak będziesz przy potworze naciśnij SE- 
LECT. Pemiętaj o zbieraniu wszytkich znaczków. 


PITFALL THE MAYAN ADVENTURE / Sega Mega Dri- 
ve / Waldzior 

1. Na 1. poziomia, gdy Eozle po linie i „zaklepiesz” 
się przy statułetce, odbij się od pajęczyn na linę 
i wejdź na górę. Nla spadaj do dziury, tyłko skocz w le- 
wo na ukrytą za drzewem Be znie Potem huśtając 
się w tym kierunku dostań PRZ) 

2. Przy końcu 2. etapu (XILABA FALLS) wejdź na 
most i weź paprykę. Aepgy mógł wysoko skakać 
i doskoczysz na platform: iem. 
3. Na początku 3. etapu PaZAMUL MINEF) popchnij 
wózek do końca torów, ale nie wskakuj na Ilnę, tylko 
idź w prawo. Rozwal beczkę z prochem, a dostaniesz 
się do jaskini z energią i innymi rzeczami. 

4. w 3. etapie, gdy rozwalisz pajęczynę w drzwiach, 
wejdź do nich i idż w lewo. Gdy dojdziesz do baryka- 
dy, możesz się pod nią La (dół + B) — dosta- 
niesz się do jaskini z energią i bi BOY. 

5. Na początku 5. etapu (LOST CITY OF COPAN) Idź 
w prawo i dostań się po językach na ke sda piatłormę, 
potem Skocz w lewo irzymając nek. Ziecisz 
na platformę ze satianide i drzetani Wejdź do nich. 
której mógł zagrać w oryginalnego PITFALLA 
z r. 


PRINCE OF PERSIA/ Nintendo / Rałal Dzianniak 
bano Tego jeszcze nie było. Idź do CONTINUE trzy- 

+ START — 10 minut gry, a trzymając dół + 
STAR: — 90 minut. 


RISTAR / Mega kj a / PAN pa 8 ELBARTO 


Cheaty wklepuj w „P. 
MUSEUM — wałczysz zda z 2 BOSSAMI 





SKELETON KREW / CD 32/ ELF 
W pierwszym etapie strzelaj w środek bramy — jest 
tam Bonus Room. 


SONIC THE HEDGEHOG 3/ Sega Mega Drive / Waldzior 
1. W akcie 1. ANGEL ZONE po rozpoczęciu gry idź 
w prawo i gdy spadniesz w dół, cofnij się w owo i prze- 
bij się przez ścianę (dół + fire) — bonus level. 

2. Jeśli masz ognistą osłonę, skocz i sA | po- 
wietrzu jeszcze raz fire — bardzo dobry 

3. Mając bańkę (osłonę) nie musisz sĄ rew 0 po- 
wietrze pod w. 

4. Nazbieraj w etapie bonusowym 50 obręczy — konty- 
nuacja. 

5, Gdy paw kllie a ej kontynuacji, prze- 
rych się z powrotem do opch 1 Rae — możesz i óć 
od alrety na której skończył 

6. Najispiej graj TAILS, pana latając może dostać 
się w miejsca, gdzie nie może SONIC (skok + fire). 


SPIDER MAN / Game Boy / PAN KRAMU 8, ELBARTO 
Aby LIZARDA zamienić w człowieka musisz mieć an- 
tidotum, które jest w budynku koło podziemi. 


TINY TOON ADVENTURES - BUSTER HIDDEN 
TREASURE / Sega Mega Drive / Waldzior 

1. Gdy zbierzesz 50 marchewek i wciśniesz przycisk 
A przylatuja jeden z Twoich przyjaciół i zabija wszys- 
2. jeża ze dziecz zi e lokację i zobaczysz, że stoją- 

pi je! ) 
cy na niej ptak tupie nogami i macha skrzydłami — zag- 
raj w nią jeszcze raz. Dostaniesz się do ukrytej lokacji. 

3. Rozpędź się 1 wciśnij B - supar wślizg. 


TOUGHMAN CONTEST / Mega Drive / PAN KRAMU 
8 ELBARTO 


1. W „SETUPie' trzymaj A + B + Ci wciśnij dół — uka- 
że się „SOUND TEST". 


ch A 

ERP — JOE WILDHAWK 
ESK — COELIO LOC 

EPQ - BIFF BLUBLOOD 
EFK — MUETE MARTINEZ 
EBA — BRUNO MASETATTI 
ESZ - CHANG FU 

EPV — SYDNEY DUNDEE 


TREASURE ISLAND / Pegasus / Siwy 
A+ B + góra + Start + select — kontynuacja gry. 


ULTIMATE BODY BLOWS / CD 32/ ELF 
Super cios (u każdego): przytrzymać długo żółty lub 
czerwony przycisk joypadu. 


WARIO LAND / Game Boy / MANIAK KONSOL 
z Krekowa 

Postaraj się posiadać w ostatnim etapie wszystkie 
skarby i ponad 10000 monet. Po pokonaniu dżina 
i podliczeniu wszystkich monet powinieneś mieć ich 
99999. W prezencie za to WARIO dostaje najwyższą 
z nagród, nla ZAMEK, a własną PLANETĘ! 


WEREWOLF II: THE LAST WARRIOR / Nintendo / Amokd 
Jeżell jesteś wilkołakiem zebranie kilku kulek DAN- 
GER daje supar uderzenia. Jeżeli w trzeciej planszy 
nie możesz przejść laserów odwróć się | przytrzymaj 
równocześnie A+B - salto do tyłu — przeciwlaserowe. 


X-MAN: CLONE WARS / Mega Drive / PAN KRAMU 8. 
PodZER DJ 
s pauzy 

1. LEWO + Ć, GÓRA, GÓRA, LEWO, DÓŁ, DÓŁ, 

PRAWO + C, odpauzuj i znowu spauzuj. Teraz: 

- PRAWO + C - Bił ste 

— ŁEWO + C - zmiana 

2. YA: 8, SOBA P PRAWO, DÓŁ, GÓRA, P 
GÓRA, B. Odpauzuj i spauzuj. Ton 

a RA+B- nietykalność. 


YOUNG INDIANA JONES, THE / Pegasus / Siwy 
Góra + start — nowe życie. 
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ALIEN BREED 2 
AMIGA 
MEPHISTO 
AND CREATOR 
2. 353828 
3. 108383 
4. 370101 
5. 982822 
6. 847464 
7. 737378 
8. 928112 
9. 267364 
10. 193831 
11. 090921 
12. 309383 
13. 101221 
14. 103992 
15. 998112 
16. 125332 
17. 091233 


BATTLE [SLE II 
PC 

Shoko Asahara Jr. 
1. AMPORGE 
2. JORGWAI 
3. GEGIDOS 
4. WABODAE 
5. BUFASWE 
6. GEHAUSWA 
7. OLARIBU 
8. FITORGE 
9. DAFATWA 
10. WABIKDO 
11. GE£USAT 
12. KAIMAWA 
13. SEITIBU 
14. GEDEROM 
15. ULUARGE 
16. ABUNDWA 
17. LANADGE 
18. WAFEFAL 
19. BUSALUG 
20. GEKEFZU 


BENEFACTOR 
AMIGA 
„SIR” Rafał — Moeller 
Poziom: Underword 
2. Q2J2N3MHQL 
3. 2MQL4PSNQR 
4. 3LQLD4N31L 
5. 1L11CLCCZ2N 


6. 1POHPWR3QX 
7. 1FQ24JSGQL 
8. 66JM3SM3LHL 
9. 14QHNVPGMS5 


Poziom: Tombs of Eglpt 
1. 1GQ354M2QK 

2. 32QMT3NJQF 

3. 6VB32F2LH3 

4. QPHDJSKGMV 

5. 1NQ2RRPDQQ 

6. 3HQPV4ALKQJ 

7. 2QQ0H2DN2B1 

8. MMOQPGPQPGP 


OW 


9. 51B2J13LOQOH 


Poziom: The treetop 
rescue 

1. MMQP4PSRQR 
2. MNQP2Q4NC4 
3. MJI3QHNHPGM 
4. 2J12JJHLQQ 

5. MBOSTJNRQG 
6. MGCNGJFQJM 
7. MMQPKPST4T 
8. MMOPOQPOQPQP 
9. MMQOPSP4NQN 
10. 2RQLM3N3JF 


Poziom: Stones and bones 
1. 2RQHK2TKNH 
2. MP?KRR5JQQT 
3. MIKRT4H4QL 
4. 6QLNGFG3B1 
5. 36QJDJQJDJ 

6. 3SMQJKNWPQT 
7. 3SMQJMN5NQR 
8. 1NQBC4QBC4 
9. 6TFK2F2JD2 

10. 1NQGPTRHQ5 


CHUBBIE CHESTER +4 


C-64 
Ślązak 

2. HJKMCF 

3. NAAGNG 

4. JPNAGP 

5. NIBBOK 

6. JELFDJ 

7. FEIGNK 

8. GDJIPL 

9. FOIKOI 

10. GCJPAB 

11. MGAAMG 

12. OLBEPP 

13. GCKCAE 

14. LMOOKF 

15. GBKDAE 

16. MLPIMD 

17. PDBHAK 

18. IAMFEF 

19. ICMEEG 


CONTRA 2 
(PROBOTECTOR 2) 
Game Boy 

PAN KRAMU 4 EL BARTO 


2. HS35 
3. F2D1 

4. MNQ4 
5. F2WS 


DESERT STRIKE 
AMIGA 
BONIO 
2. BQAOAER 
3. OLHOAHZ 
4. BEPOKLX 
5. FVPNNEH 


DESERT STRIKE 

Mega Drive 

PAŃ KRAMU 6 EL. BARTO 
2. AQJAMHI 

3. TLOBOAT 

4. BTKBKLA 

5. BQQQAEZ (10 żyć) 

6. WIWIFLC (końcówka) 


JURRASIC PARK 

Mega Drive 

PAN KRAMU 8 EL BARTO 
RAPTOR 

2. 12160016 

3. K2160018 

4. M216001A 

5. 0216001C 


GRANT 

2. 2FCLJ016 
3. 4683H017 
4. 6VBNGO10 
5. 8VVVJ2D7 
6. ANVVA29K 
7. CVUNTRS3A 


LOLLY POP 
AMIGA 
MEPHISTO 
AND CREATOR 
2. DNEWKO 
3. JOJPEQ 
4. MB6YB3 
5. K1DCR5 
6. J55Y28 
7. JN1IE4 


METAL MARINES 


PC 
SOPEL 
1. PNTM 
2. HBBT 
3. PCRC 
4. NWTN 
5. LSMD 
6. CLST 
7. JPTR 
8. NBLR 
9. PRSC 
10. PHTN 
11. TRNS 
12. RNSN 
13. ZDGP 
14. FKDV 
15. YSHM 
16. CLPD 
17. LNVV 
18. JFMR 
19. JCRY 
20. KNLB 


NICKY 2 
AMIGA 
Hubert Misztal 


2. DRACO 
3. ATIKH 
4. FIRAM 
5. LURNA 
6. PALET 
7. MIURA 
8. SLORY 


OUT TO LUNCH 
AMIGA 

„SIR” Rafał — Moeller 
GREECE: TZATZIKI 
WEST INDIES: PLANTAIN 
MEXICO: FAYITAS 
CHINA: WONTON 
FRANCE: CHOUX 


PRINCE OF PERSIA 

Game Boy 
PAN KRAMU 
THE MISTRZ 

2. 06769075 

3. 35660065 

4. 20165015 

5. 94062105 

6. 89361135 

7. 74201312 

8. 47968695 

9. 75869785 

10. 11467754 

11. 05768444 

12. 39662474 

13. 23163564 

14. 91061514 


PRINCE 
OF PERSIA 
Nintendo 

Rafał Dzienniak 
2. 03251010 — 85 min. 
3. 59749333 — 81 min. 
4. 17451745 — 78 min. 
5. 47759021 — 75 min. 
6. 93213921 — 7t min. 
7. 83176748 — 70 min. 
8. 07459736 — 68 min. 
9. 60007628 — 64 min. 
10. 17636436 — 59 min. 
11. 65390032 — 39 min. 
12. 56390032 — 29 min. 
13. 20007003 — 20 min. 
14. 44345538 — 19 min. 


PUGGSY 
AMIGA 
MEPHISTO 
AND CREATOR 
777 726 503 
066 172 404 
137 125 743 
376 726 746 
066 172 404 
125 125 347 
377 726 743 
066 172 404 
137 135 347 


TEENAGE 
MUTANT NINJA 
TURTLES 3 
Game Boy 


1. 310010 
2. 111110 
3. 111112 
4. 133333 
5. 133BB4 


PAN KRAMU 


6. 533333 
7. 511110 
VIROCOP 
AMIGA 

Mr. Ark White 
1. VFKTSLM 
2. JGPTNBF 
3. CSVFDFL 
4. CSCFLND 
5. LNHGCSV 
6. CPBFLND 


WARLOCK 

SNES 

PAN KRAMU a EL BARTO 
GRKKL 
SHPJL 
CDJHL 


10. DFGBH 


WONDER DOG 
AMIGA 
MEPHISTO 
AND CREATOR 
2. LEMONADE 
3. PHARMACY 
4. ULTIMATE 
5. DANIELLE 
6. LUCOZADE 


WOODY'S 
WORLD 
AMIGA 
MEPHISTO 
AND CREATOR 
2. AHJBEAEA 
3. MODNAAOG 
4. OKDNFAPK 
5. MP?DMGAMF 
6. MKDNCAIK 
7. OIHMOACO 


Hubert Misztal 


1 

2 

3 

4. 7951082 
5. 2506387 
6. 0225563 
7. 2461791 
8. 3137475 
9. 4821793 
10. 4553115 
11. 1391652 
12. 0001116 
13. 0233535 
14. 0338267 
15. 1512186 
16. 0233020 
17. 4218521 
18. 2234567 
19. 1641914 
20. 1481112 
21. 7727941 
22. 4681012 
23. 8793825 
24. 7125345 
25. 7277279 
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BĘ Ceny świąteczne l ŻŻĘ 


Termin realizacji: 


TYLKO 5 DNI !!! 


Przedstawiamy fragment naszej oferty: 


Gry Komputerowe: 


IBM PC 

Blade ot Destiny 
Colonization PL 

Hand ot Fate PL 

Harpoon II 

High Seas Trader 

Kajko I Kokosz 

Klik and Play PL 

Liga Polska Manager '85 


Vinyl - Bogini z Marsa 
World Cup Year '94 


IBM PC-CD ROM 


Command 8 Conquer (2CD) 
Crusader-No Remorse 
Dark Forcas 

Daedalus Encounter (3CD) 
Fate to Black 

Hammer of the Gods 
Hi-Octane 

Jagged Alianca 

Last Bounty Hunter 
Lemmings 3D 

Load Star 

Lost Eden 

Machiavelli 

Magic Carpet Ii 

Mortal Combat Ill 

Need for Speed 

NHL Hockey "95 
Operation Body Count 

PC Gamegun 

PGA Tour Gołf '96 
Phantasmagoria (7CD) 
Premter Manager III 

Primal Rage 

Prisoner of Ice 

Space Quest 6 

Strip Pokar Pro 

Tekwar (*William Shanter's") 
Terminal Velocity 

Thu 

Under a Kling Moon 
U.S.NF. Gołd 

Wamnors 

Wing Commander ttl (4CD) 
Woodruff and the Schnibbie 
Worms 


AMIGA 


Alien Breed 3D (A1200) 
Alen Breed Tower Assault 
Amitekst Pro 2.0 
Cytadela 

Doman 

Giloom (A1200) 

Harold's Mission 

Ishar tl 

Liga Polska Manager 
Speedway Manager Il 
Super Memo 3.0 

Super Skidmarks 


CD-32 

Alien Breed Tower Assault 
Alien Breed 3D 

Fears 

Flink 

Gloom 

Gloom Ii 

Glorier Encykłopedia 
Guardian 

Gunship 2000 

Litli Divil 

Pirates Goki 

Premiere 8. Buba'n Stix 
Rise of the Robota 
Shadow Fighter 

Super Frog 

Super Skidmarks 
Syndicate B Alfred Chicken 
Top Gear It 

Ufo-Enemy Unknow 


Programy Użytkowe: 
IBM PC 


MS-Dos 6.22 Retail Upgrade 

Windows 85 PL 3,5" 

Windows PL Update CD-ROM 

windows 3.11 PL3,5* 

Windows 3.11 AddOn PL 3,5" 

Word for Windows 6.0 PL 3,5" 

Word for Windows 95 PL 3,57 

Word Translator tor Windows 3.0 

Excal for Windows 5.0 PL 3,5" 

Excel for Windows 95 PL 3,5" 

Works for Windows 3.0 PL 

Office tor Windows 4.2 PL 

Office Professional tor Windows 4.3 PL 1544,00 
Super Memo 7.5 170,00 
Euro Płus+Pro (3CD - nauka |. anglel.) 430,00 


UWAGA !!! 
Rozpoczynamy sprzedaż 
rewelacyjnej konsoli 


SONY 
PlayStation 


także w formie wysyłkowej 
W chwili obecnej lista gier obejmuje 


( dostępne w sprzedaży wysyłkowej): 


Wipe Out 

Battle Arena Toshinden 
Ridgr Racer 

Jumping Flash 

Rapid Reload 
Lemmings 3D 
Destruction Derby 
Discworld 

Cyber Słed 

Street Fighteer-the Movie 
Kileak the Bload 


Do końca roku ukażą się m.in. : 
Novastorm 

Air Combat 

Mortal Combal 

Warhawk 

Extreme Sports 

Tekken 

Twisted Metal 

Crazy Iwan 

Assault Rings 

AD 8 D Forgotten Realms 
Theme Park 

PGA Tour Golf '96 

Wing Commander Ill 
John Madden Football 
Viewpoint 

Road Rash 

NHL Hockey '96 

Fita Soccer '96 

Parodius Deluxe 

Primal Rage 

Goal Storm 

Starlade Alpha 

Philsoma 

Motor Toon GP 

Alien Triloggy 

Revolution X 

Waterworid Action 
Casper 

VR baseball 

NFL Quaterback Club '96 
WWF: The Arcade Game 
Cyberia 

Descent 

Virtual Snooker 

Lost Vikings II 

Aftermath 

Rock'n Roll Racing Il 

i wiele innych _. 


Podane w złotych ceny detaliczne zawierają podatek VAT. Przesyłka płatna przy 
odbiorze (+koszty wysyłki). W przypadku braku denego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się wydłużyć. W sprawie ceny konsoli 
oraz gier na Sony PlayStation prosimy o kontakt telefoniczny 
Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkia! 


(prosimy podać typ komputera). 


Posiadamy w sprzedaży całość oprogramowania znajdującego się na polskim rynku, napędy 
(CD-ROM 2x, 4x i 6x speed, karty muzyczne, karty graficzne, joysticki, myszy renomowanej 


firmy Logitech i monitory marki Sony . 


Zamówienia oraz wszeikie pytania przyjmujemy listownie iub telefonicznie 
pod numerem (0-22) 773-19-82 . 





Rozwiązanie konkursu 
DUNGEON MASTER II 


Dwa numery temu został ogłoszony konkurs dla miłośników RPG, dzi- 
siaj zgodnie z umową rozwiązanie. Pytania były proste, ale odpowiedzi 
na nie mogły sprawić niektórym pewien probłem. Nie chodzi tu bynaj- 
mniej o to, że trudno było znaleźć właściwe informacje, ale raczej o ich 
wybór. Uściślając podam przykłady, równolegle wypisując właściwe od- 
powiedzi i punkty za nie przyznawane. 

Pierwsze pytanie, o to jak nazywa się twórca krainy Midkemia, było 
najłatwiejsze. Prawie wszyscy, którzy wzięli udział w konkursie odpowie- 
dzieli na nie prawidłowo: Raymond E. Feist (1 punkt). 

Drugie pytanie okazało się trudniejsze. Czym są Silmarie i kto był ich 
twórcą? Tutaj odwołam się do trochę przewrotnie sformułowanych za- 
sad, mianowicie do słów: „wśród tych, którzy nadeślą najwięcej prawid- 
łowych odpowiedzi (...) zostaną rozdzielone nagrody (...)” Najwięcej nie 
znaczy miliona kartek pocztowych z odpowiedziami, czy zasmarowanie 
kartki formatu AO od dołu do góry drobnym drukiem: „Raymond E. Feist". 
Chodziło o jak najpełniejsze udzielenie odpowiedzi, nawet jeżeli jest ich 
kilka, co miało miejsce w pytaniach 2, 4 i 5. 

Wróćmy jednak do pytania drugiego. Odpowiedziami prawidłowymi 
było: Silmarile to trzy klejnoty, które zawierają w sobie światło dwóch 
drzew Valinoru a ich twórcą był Feanor (za to przyznawałem 2 punkty). 
Silmarile to także cztery klejnoty z gry „Crystals of Arborea” a ich twórcą 
był Stwórca Świata (także 2 punkty za taką odpowiedź). Na koniec oczy- 
wiście należy przyznać rację odpowiadającym, że jest to nazwa francus- 
kiej firmy Silmarils (za to 1 punkt) i jednemu sprytnemu czytelnikowi, że 
twórcą Silmarii był J.R.R. Tolkien (specjalny 1 punkt). 

Trzecie pytanie, b to jak nazywała się kiedyś Kendoria, było i jednoz- 
naczne i faktycznie proste — wystarczyło uważnie przewertować tamten 
numer TS — chodzi o nazwę Arborea (1 punkt). 

Czwarte pytanie, o to ilu było książąt Amberu, miało w sobie pewien „ha- 
czyk”. Pierwsze co przychodzi jako odpowiedź to oczywiście liczba 9, opie- 
rająca się o tytuł pierwszego tomu cyklu Rogera Zelaznego „Dziewięciu 
Książąt Amberu" (1 punkt). Jednak tak naprawdę, wraz z zagłębianiem się 
w lekturę, okazuje się, że ich liczba nie jest taka stała i oczywista (za wy- 
jaśnienie tych zawiłości i podanie imion książąt przyznawałem 2 punkty). 

Ostatnie pytanie o spadek wiążący się z nazwiskiem Winthrop i imię pier- 
wszego z nich, urodzonego w roku 1599 wydawać by się mogło nieskompli- 
kowane, jednak dla niektórych się takim okazało. Odpowiedź brzmi: spadek 
to wspaniały dom w Nowej Anglii, wieloletnia rezydencja członków rodziny 
(1 punkt); imię pierwszego z Winthropów to Elias (dodatkowo 1 punkt). Niek- 
tórzy posunęli się o krok dalej podając imię Karcist i prawie dobrze, wszak 
Elias Winthrop jako czamoksiężnik spalony na stosie powraca na Ziemię 
w kolejnym wcieleniu właśnie Karcista — abym jednak zaliczył imię tej dru- 
giej istoty jako pierwszego z Winthropów, potrzebne było wyjaśnienie jej po- 
wiązania z Eliasem (kto tak uczynił uzyskał jeszcze t punkt). 

O kolejności przyznawania nagród decydowała liczba zgromadzonych 
punktów, data stempla pocztowego (do 25 XI '95) i los w przypadku tej 
samej liczby punktów. 

Podsumowując za cały konkurs można było uzyskać 13 punktów plus 
punkt specjalny dla jednego z czytelników za spryt. Wśród wielu odpo- 
wiedzi tylko jeden z uczestników naprawdę zbliżył się do tej liczby. Był 
nim Robert Pluta i on dostaje oprócz gry dodatkową premię — plakat. 

Zwycięzcom gratuluję wygranej, wszystkich zapraszam do udziału 
w kolejnych konkursach, a teraz już (bez dalszego zwiekania) podaję lis- 
tę zdobywców nagród ufundowanych przez firmę CD-Projekt, będącą 
dystrybutorem gry „Dungeon Master II” na Polskę. 

EMILUS CZARNOKSIĘŻNIK 


Specjalne wyróżnienie (gra „Dungeon Master Il + plakat także z tej 
gry) otrzymuje Robert Płuta z Wrocławia — 11 punktów. 

Dwie oryginalne gry „Dungeon Master II” otrzymują: 

Przemek Witkowski ze Szczecina — 7 punktów; Bronisław Kułasiń- 
ski z WoniBścia — 7 punktów. 

5 koszulek z logiem gry „Dungeon Master Il” otrzymują: 

Marcin Wójcik ze Świętochłowic — 7 punktów; Grzegorz Kamiński 
z Poznania — 7 punktów; Anna Jąder ze Stęszewa — 7 punktów; Mi- 
chai Strzetłbicki z Poznania — 7 punktów; Marcin Nęcek z Krakowa — 
7 punktów. 

9 plakatów z gry „Dungeon Master Ii" otrzymują: 

Zbigniew Zleliński z Kielc — 6 punktów; Łukasz Kobylarz z Tarno- 
wa — 6 punktów; Aleksander Jarzębowicz z Gdańska — 6 punktów; 
Marcin Rauf z Warszawy — 6 punktów; Piotr Smyk z Legnicy — 5 pun- 
któw; Bartosz Chmietnicki z Tych — 5 punktów, Jerzy Jabłoński 
z Grudziądza — 5 punktów; Bartek Wzorek z Gliwic — 5 punktów; An- 
drzej Zygmański z Bytomia — 5 punktów. 


Konkurs sponsorowany przez (D Projekt 
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ul. Nowogrodzka 4 (IVp.) 
WOYKE VEL) 
tel/fax. 628-80-74 


— 4MB RAM, 256 Cache — 8MB RAM, 256 Cache 
— 3 VLB, 3 ISA Expansion Slots —4 PCI, 3 ISA Expansion Slots 
— 3.5" Floppy Disk Drive — 3.5" Floppy Disk Drive 

850 h MB Enhanced HDD 


— 4MB RAM 

— Monitor 15" 
— 1.2 GB HDD 
— SVGA S3 86 
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Przemysł rozrywkowy to potę- 
ga, zawiera w sobie wiele działów: 
fiimowy, muzyczny, ale i dzial gier. 
Jeszcze do niedawna gry kompu- 
terowe były zaledwie podczepiane 
pod całą galąź rozrywki związanej 
z grami. Dzisiaj widać już wyraź- 
nie, że gry komputerowe wykształ- 
ciły swoje własne mocno znaczą- 
ce miejsce w rozrywce, tworząc jej 
odrębny dział. Dowodami niech 
będą coraz większe pieniądze 
wkładane w produkcję gier, oka- 
zalsze i liczniejsze imprezy doty- 
czące tego tematu (także w Pol- 
sce), i cale zaplecze różnego ro- 
dzaju gadżetów specjalnie do gier 
produkowanych. 

Produkt noszący nazwę PC GA- 
MEGUN jest doskonałym na to 
przykładem. Łączy w sobie ideę 
joysticka z urządzeniem przeno- 
szącym grę częściowo poza ek- 
ran, do naszego realnego Świata. 
Mówiąc prościej tak jak joystick 
pozwaiał nam, przy lataniu symu- 
latorem śmigłowca, na „poczucie” 
manetki sterującej i ulubionego 
przycisku „FIRE” służącego do od- 
palania rakiet, tak GAMEGUN 
pozwoli nam grając w „Cri- 
me Patrol” wyobrazić 
sobie, że faktycznie 





trzymamy prawdziwego gnata 
w ręku i za jego pomocą likwiduje- 
my przestępców. 

To cudo przypominające kształ- 
tem rewolwer SmithaWesson .44 
Magnum (tak panie Alexy) zostało 
wyprodukowane przez firmę 
„American Laser Games” i nie bez 
powodu. Właśnie ona jest wydaw- 
cą wszelkiego rodzaju gier, pros- 
tych, ale jakże wciągających, 
w których naszym jedynym zada- 
niem jest wycelowanie i wystrzele- 
nie z broni palnej. Oto kilka ich ty- 
tułów: „Mad Dog I i II”, „Drug 
Wars”, „Crime Patrol”, „Who Shot 
Johnny Rock?”, „Space Pirates”. 
Idea tych gier wręcz domaga się, 
abyśmy zamiast dokładnej, ale po- 
wolnej myszy, używali komputero- 
wego pistoletu — pogodzono więc 
hobby z przyjemnością. 

Cały zestaw PC GAMEGUN za- 
wiera sam pistolet podłą- 
czany za pomocą spec- 
jalnego kabla 
pod port rów- 


R 


= 





noległy (parallel) i gameport, in- 
strukcję w języku polskim i angiel- 
skim oraz CD. Na kompakcie ma- 
my kompletne oprogramowanie 
potrzebne do obsługi komputero- 
wego gnata na komputerze PC, 
pełną grę „Crime Patrol”, demo gry 
„The Last Bounty Hunter”, oraz pli- 
ki pozwalające na ustawienie wy- 
mienionych wyżej gier tak, by ob- 
sługiwały PC GAMEGUN-a. 

Instalacja urządzenia po zapoz- 
naniu się z dosyć prostą instrukcją 
nie należy do skomplikowanych. 
Kilka minut i po kłopocie. Nato- 
miast kalibrowanie pistoletu, czyli 
koordynowanie muszki pistoletu 
z odpowiednim punktem na ekra- 
nie, jest trochę trudniejsze — kilka 
prób i powinno być dobrze. 

Gdy wszystko jest na swoim 
miejscu, rozpoczyna się zabawa. 
Pierwsze wrażenie jest fantas- 
tyczne. Celujemy w przeciwnika 

na ekranie, strzelamy, pada 

z krzykiem, kolejny za- 

łom, koiejna sekwen- 
cja filmowa 

i znowu 





PL Gamegun 


trup. Zaczynamy powoli się mę- 
czyć, ale wrażenie trzymania 
gnata zostaje, adrenalina uderza, 
kolejna akcja, zaczynamy przyt- 
rzymując lufę drugą ręką, później 
przy ramieniu, z półobrotu z sy- 
mulacją odrzutu i jeszcze kilka 
pomysłowych sposobów, ale 
wkrótce fascynacja przechodzi 
i trzeba włączyć drugą grę i zaba- 
wa zaczyna się od nowa. 

Zastanawiając się nad tym, czy 
warto kupić ten produkt, należy 
wziąć pod uwagę cenę — 169 no- 
wych złotych za: CD z jedną i pół 
gry oraz zabawkowy pistolet, cóż 
mało to nie jest. Jednak dla tych, 
którzy zagrywają się w gry Ameri- | 
can Laser Games, jest to urządze- 
nie niezbędne do pełniejszego ich | 
odbierania. Wadą może być to, że | 
tylko gry tej firmy obsługują PC 
GAMEGUN-a, co wiąże się 
z szybkim wyeksploatowaniem się 
urządzenia, przez tradycyjne znu- 
dzenie grami. 


EMILUS 


„PC 6 GAMEGUN"” dystrybuuje 
i udostępniła do testów firma: 
CD Projekt, 
tel. (0-22) 25-07-03. 
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Mamy zaszczyt powiadomić Państwa o otwarciu od 01.12.95 
pierwszego w Polsce Klubu Użytkowników Licencjonowanego Oprogramowania. 
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,, WARUNKI UCZESTNICTWA : a 
A Do klubu może przystąpić każdy posiadacz c C D R | ©) IBM PC L/ AMIGA cD32 — 
komputera który preferuje ET A MIGR cDTV s A570 


oprogramowanie licencjonowane. 
Członkowstwo w klubie jest bezpłatne. a 
A Wszystkie zakupy w SC są sumowane. EA m" rzv.l 1X J*"=*" W d 4 i JX a 1 +" | i KS 
IG 


Po przekroczeniu pierwszego progu. klubowicz otrzymuje kartę członkowską 
Sq trzy rocizoje kart | IBM PC wybrane tytuły: MIGA CD32 wybrane dytuły ; 





[ESoftworecht |) p, o 10 PAK COLLECTOR'S EDITION 5TH 10CD 160zł pet na 
arta B IAŁ A 5 „A rabatu ALIEN BREAD TOWER ASSAULT B p B4zi 
DOZOGWAREJAWA 10 PAK VOL.3 10CD 146zł ALL TERRAIN RACING B.P ?4zł M 
Cleche 1h A4 NETWORK BP 128zł b, ARCADE POOL BP 53zł 
! acc) Aby yk łęk kok >akęg ALUNSER JP.ARCADE RACING B 78zł BANSHEE P Sdz 
j zakupów powyżej 400 zi POD ALONE N THE DARK BP 3 BATTLE CHESS Sdz kas 
e" ALONE IN THE DARK Il B.P 73zł KA ZA 
E o AVERS 60zi 
2 o ALONE IN THE DARK Il B.P 97zł BENEFACTOR B 80zł 
Paso koaczy kar ta SREBR NA 10 % r: abatu APACHE B 179zł * BRIAN TIE LION B 457ł 
sio) ncaco Aby ją otrzymać trzeba dokonać BATTLE ISLE 2 8. 119zł ENO LCAOEA s za 
zakupów powyżej 800 zł. BATTLE ISLE 3 2CD,B t68zł CASTLESU kod 
BIG RED ADVENTURE B,P 71zł D/GENERATION 25zł 
; , 4. PIOFORGE B,P 110zł DARKSEED", e, EM 
* [GiSottwarellub o 14 BLOODWINGS B,P 98zł zł 
Ę ao kowa karta ZŁOTA 15 % rabatu BUREAU 13 BP 85zł EH OFTHECROWN I B kaj 
BSD p) | A A CAPITALISM B 155zł P 58zł 
SERRA Jouou, Aby ją otrzymać SF CIVILWAR B.P 101zł r FIEDLS OF GLORY B 74% 
zakupów powyżej 1200 zł. COMANCHE BP Bi FIRE FORCE 44 WA 
„| COMBAT AIR PATROL BP 110zł BOBEJ PUSGOF TE FURRIEG P 7a 
LĄ COMMAND 8 CONQUER B.P 146zł GUARDIAN 48zł 
Ę Przejście DOIWYŻSZĘ karty odbywa SIĘ | 4 CRUSADER NO REMDRSE B 134zl ( GUNSHIP 2000 B w 
automatycznie po przekroczeniu w/w kwot. * | Cvsenia B god HUMANS 182 2025 B 708 
- - PER CYBERWAR 4CD.B 169zł K s 
Posiadacze kart członkowskich uzyskują : DARK FORCES B "M TM BE złej [e 
Ni 1 ł | LEMMINGS B 80zł 
| -wysokie rabaty na płyty CD-ROM a CONIE? aDAR 2 AR > 502 
tj ITI HVIL. 
|. -aktualnq ofertę programową na początku DOOMSDAY B 50zł LL z W 
Ż k d 4 DR.DRAGO'S MADCAP CHASE B 128zł MANCHESTER UNITED B 53zł 
aż ego miesiQqca. M DRAGON LORE 2CD 85z1 a M PVELLOUS B G0zł 
- DRUG WARS B.P 99zł p ich B zozł 
(plakaty prospekty fp. |= © m | | SRR " EB 
Ą zł OVERKILL 8: ADC 25zł 
p, h z H FADE TO BLACK B,P 134zł P PGA EUROPEAN TOI B 1202! la 
! | -telefoniczną pomoc techniczną | Z Era AA M4 b, . PNBALFANTASIES/ELEEPWALKER 58zł 
i FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN B.P 91zl ESRO B Heej 
= A z inż = FLIGHT UNLIMITED B,P 183zł Łow ORNE B 180zł 
COON LICICIJSANAOKOLCNCOWACJEJ = FRonnEn FRST ENCOUNTER BP noz PREMIERE | Os0TS : 25zł 
A H e w ROAD KILL 51zł 
(fe oXA elek CE bę (or4C) EEEICHTER B 1691 ? SENSIBLE SOCCER 43zł 
ź GAME GUN B.P 189zł SHADOW FIGHTER 124zł A 
|leje)'/V| I |: N [e)'/[eXje]| GUILTY B,P 85zł SIMON THE SORCERER 8521 
G A z HELL B,P 104zł SKELETON KREW Pp 52zi 
Listy ZWYCIĘZCÓW je-fofe] publikowane M s „PRE ZONE B,P ai ( Sade EE s a 
LI B 179zł SUPER ar 71zł 
arek oluteldrN(O KJIIANII HLOCTANE B.P 134zł SUPER STARDUST BP 79zł 
JAGGED ALIANCE B 178zł SYNDICATE ALFRED CHICKEN B 170zł 
KLIK 8 PLAY (versja PL) BP 10zł EPAR 6 143 R 
LITIL DIVIL B.P 70zł UFO B 85zł 
j 4 W/w warunki odnoszą się do sprzedaży wysyłkowej LITTLE BIG ADVENTURE B,P 104zł Me WHIZZ BP 58zł 
i oraz do sprzedażydetalicznej w naszych sklepach. 1 LOST EDEN B 134zł WILD CUP SOCCER B 50zi 
r] Wszyscy klubowicze ot rzesyłki bezpłatnie. YN MACHIAVELLI (versja PL) BP 110zł WOŃME CN 
ię WORMS 11 
PADY rzymyją przesył * | MAGIC CARPET2 B.P 134zł 002 a: sa 


MEGAPACK 3 12CD,B 150zł |, 
TN ( | 4 za 74 | MEGAPACK 4 11CDB TEL 
ik k ER B 46zł h - mał 


M MORTAL KOMBAT Ill B 179zł 


| r 
A ZAPOWIEDZI h W SPRZEDAŻY || ie BR 1884 AMIGA CDTV wybrane tytuły : 
* GRUDZIEŃ (PO: p” RÓWNIEŻ : IN NOCTROPOLICE BP 79zł K 











AMIGA TOOLS 86zł 
11 TH HOUR PANZER GENERAL dd sa P AMNET7 za 
ALIEN ODYSSEY | -I80tytułów CDROM PERECT GENERAL I B n1szi AMNET 9 50zł 

1) ASCENDANCY PC Shareware WN EEC GOLĘ AA Jer Me AMINET SET 4CD 135zł 

| COMMANCHE VS WERE- Ii NO) PRIMAL RAGE 8P 119zł AMINET SET 2 4CD 135zł 

WOLF ! -40 tytułów CD ROM | "PRISONER ON ice BP 128zł SINE 303 

CYBERMAGE użytkowych na IBM PC n PSYCHO PINBALL B 169zł , 

DEMOLITON DERBY NAA AAS 1462) | |GURANNE, BE „| e NETWORIE : 74a 

F1 GRAND PRIX 2 | . CD NETwt 2 80zł 
|| ihre DUEŁ M zamszowe (ERE * m NAESN w » m] 
Joanie M WAS: |żzsas Z 2 SE: sa 

: SPACE QUI B,P Ot 

MORTAL COIL ORCO STARTREK BP isn „ SGOLDFISH o. 20 5a 

A z! 
Biaowaie ENYEREERIAGJ -50 tytułów o tematyce STRIP POKER PRO BP adi MEETING PEARLS 2 30zł 
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Strategie 

Gry strategiczne to temat dość 
rozległy. Podzieliłem go dla swych 
potrzeb na dwie części: strategie 
ekonomiczne i wojenne (i z braku 
innych zajęć ten podział promuję). 
Oba gatunki można opisać roboczą 
definicją mówiącą, że strategia to 
gra pozbawiona elementów zręcz- 
nościowych, w której dowodzimy 
grupą ludzi i wskazujemy im drogę 
do osiągnięcia wyznaczonego celu 
(może być nim zdobycie wzgórza 
517 lub osiągnięcie przez firmę ok- 
reślonego stanu konta). Oczywiś- 
cie ktoś może powiedzieć, że wi- 
dział gry strategczne z elementami 
zręcznościowymi. | fakt — rzadko, 
ale są. Tak jak są czasem krowy 
z dwoma ogonami. Zdarzy się, ale 
krowy własnością to nie jest. 

Po tak szybkiej systematyzacji 
przedmiotu badań pora przejść do 
diachronicznej płaszczyzny za- 
gadnienia. Mówiąc po ludzku — za- 
cząć od czasów najdawniejszych. 
Aby nie było zbyt łatwo, będę przy 
okazji wymieniał podrodzaje, pod- 
grupy rodziny, gałęzie i mutacje. 

Zaczęło się więc od gier turo- 
wych. Tury niby wyginęły w Polsce 
w wieku XVI, ale odżyły na świecie 
wraz z wprowadzeniem strategii na 
komputery w erze 8-bitowców (po- 
lega to na tym, że najpierw jeden 
gracz strzela i rozbija oddział prze- 
ciwnika, a potem strzela gracz dru- 
gi w tym samym celu, choć nieko- 
niecznie z tym samym skutkiem). 
Nałogiem stało się bowiem przeno- 
szenie na komputery Sstrategicz- 
nych gier planszowych. Z tych cza- 
sów pochodzą sławne „Arnhem”, 
„Desert Rats” czy „Overlord”, 


w które zagrywałem się na ZX 
Spectrum. Grupa tych gier mężnie 
przecwałowała na peceta, gdy 
okazało się, że ten już nadaje się 
do grania. Hitami średnio późnych 





lat 80. stały się „Ancient Art of War” 
(chyba pierwsza gra bez żeto- 
nówl), „Empire” (wydawane w ma- 






sie wersji) i „Risk” najpopularniej- 
szy w postaci gry „North 8 South” 
(do tego, że jest to obudowana 
mutacja „Riska”, doszedł sam Na- 
czelny). Ach cóż to była za gra na 
Amidze (wersja pecetowa się nie 
umywala)! Nieco później pojawiły 
się produkcje SSI („Westem 
Front”) i SSG („Warlords”). Ostat- 
nim krzykiem mody są: planszówki 

















w wysokiej rozdzielczości z masą 
rozbudowanych scenariuszy 
i możliwością włączania dymów bi- 
tewnych uniemożliwiających zeb- 
ranie precyzyjnych informacji 
o jednostkach własnych i przeciw- 
nika („High Command” i seria 
„V for Victory”, w której ukazało się 


już 7 części); planszówki bezżeto- 
nowe (żetony zastąpiono widziany- 
mi z góry ikonami pojazdów i ludzi, 
ale siatka heksagonalna pozosta- 
ła) z jeszcze większą liczbą scena- 
riuszy, dotyczące zazwyczaj Il woj- 
ny Światowej, choć nie tylko (zna- 
komity „Harpoon”, „Perfect Gene- 





raf”, „Battle Isle” „Panzer General", 
„Steel Panthers”, „Front Lines”). 
Stosunkowo niedawno, bo ja- 
kieś trzy lata temu, pojawiła się 
grupa programów z akcją rozgry- 
wającą się w czasie rzeczywistym. 
Pierwszym produktem z tej Serii 
była „Meg-lo-Mania”, w której wą- 
tek naukowo techniczny był nie 
mniej ważny od militarnego. Kolej- 
ną wielką grą była „Dune II". Za 
nią pospieszyły „Fields of Glory”, 
„Warcraft”, „Command 8. Conqu- 


niwersy 














er”, a niedługo (może już?) dołą- 
czy „This Means War”. 

Strategie wojenne podejmuję 
się podzielić na nieskończenie 
wiele grup, ale to chyba nie należy 
do tematu artykułu. Czas więc na 
gry ekonomiczne. 

Tuytaj trudno wyróżnić mi jakieś 
jednoznaczne nurty. Przyczyny mo- 
gą być dwie: albo ich nie ma, albo 
na tyle słabo się tym tematem zaj- 
mowałem w przeszłości, że nie za- 
uważyłem jakie są (obie odpowie- 
dzi mogą być prawdziwe). Z pew- 
nością główny podział nie przebie- 
ga po linii kopie planszówek kontra 
produkty stworzone tylko dla kom- 
putera, a więc wykorzystujące jak 
najlepiej jego możliwości. Gry prze- 
niesione z planszy jednak istnieją. 
Żywym przykładem jest najwcze- 
śniej skomputeryzowana gra eko- 
nomiczna „Monopoly, wydana 
w niezliczonej ilości wersji. 

Z nurtów, które wpłynęły na 
współczesne oblicze gry ekono- 
micznej można wymienić „Pira- 
tes”, które samo nie będąc strate- 
gią, lecz przygodówką, otworzyło 
worek z grami opowiadającymi 
o marynarskiej doli („1869”, „Ports 
of Call”, „The Patrician”). Na dzień 
dzisiejszy ostatnią grą z tego cyk- 
lu i chyba najlepszą jest wydany 
w tym roku „High Seas Trader”. 

Kolejną grą stanowiącą o wyglą- 
dzie współczesnej gry ekonomicz- 
nej było „Sim City”. Po nim pojawi- 
ła się cała seria programów firmy 
Maxis symulujących wszystko — od 
mrowiska („Sim Ant') po wieżo- 
wiec („Sim Tower”). Najnowsze 
produkty z tej serii to „Sim Town” 
przeznaczony dła dzieci i „Sim Is- 
le”, niosący przesłanie ekologicz- 
ne. Podobne produkty wydawała 
firma Artdink — początkowo w koo- 
peracji z Maxisem powstal „A Tra- 
in”, a ostatnio z Infogrames — „A IV 
Network$”. Jednak temat kolejowy 
po raz pierwszy został przedsta- 
wiony w „RailRoad Tycoonie”, 
wspaniałym symulatorze rynku 
przewozowego z początku wieku. 





Ostatnią grupą, którą warto wy- 
mienić są menedżery piłkarskie, 
w większości ligi angielskiej. Do 
klasyków należą tu 8-bitowy „Ken- 
ny Daiglish Soccer” oraz 16-bitowe 
„Championship Manager”, „Pre- 
mier Manager” i nie mający swej 
kontynuacji „The Manager”. Warto 
dodać, że programy tego typu 
powstały już w Polsce nawiązując 
do realiów naszej ligi („Liga polska” 
i „Liga polska 95. Manager”). 

Prócz ekonomii i gier wojennych 
są jeszcze mieszańce. Po praw- 
dzie większość gier wojennych na- 
leżałoby przypisać do tej grupy, 
bowiem często posiłkują się one 
elementami ekonomii (a ekonomia 
obywa Się bez walki). Zaliczę do 
nich jednak gry, w których wątek 
militarny i gospodarczy mają takie 
same znaczenie. Najznakomitszą 
grą tego typu, należącą już do kla- 





Syki, jest „Civilization”. Po niej nas- 
tąpiły „Master of Orion”, „Master of 
Magic”, „Colonization”. Do tej sa- 
mej grupy dołożyłbym „The Set- 
tlers”, różniących się tym, że gra 
się w czasie rzeczywistym. W tym 
miejscu warto wspomnieć o Sidzie 
Meierze, twórcy „Cililization”, „Co- 
lonization”, RailRoad Tycoona” 
i znakomitej gry wojennej p.t. „Har- 
poon”, która doczekała się kilku 
części. 

Po tym krótkim wykładzie wie- 
rzę, że już nikt nie będzie wstanie 
wziąć do ręki jakiejkolwiek gry 
strategicznej bez obrzydzenia. 
I o to chodziło. 


Sir Haszak 
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NODE A 


Oferujemy po atrakcyjnych cenach: drukarki HP i akcesoria, fax/modemy, akcesoria sieciowe i 


Białyatok 
ul. Berta 102 
tel. 42 88 92 
Bialsko-Blała 
ul. Wyzwolenia 
tal. 14 74 42 
Bydgoszcz 
ul. Karłowicza 26 
tel. 41 72 87 
Gdańsk 
ul. Grunwaldzka 481 
tel. 52 50 11 w. 285 





© intigl Płyty 486 PCI i PENTIUM PCI 


© Microsoft legalne oprpogramowanie 
© Niezuwodne, Tanie 
v 2 lata gwarancji, « 3 lata bezpłatnego serwisu na terenie całego kraju, v/ telefoniczny support techniczny 


Gdynia 
uł. Słąska 35/37 p. 319 
tel. 21 18 08 


ul. Leśna 1 

tel. 42 972 
Kraków 

ul. Racławicka 56 

tel. 34 32 17 





Komputer BAZA 


dla ucznia 





486/66, 





486/66, 4 MB RAM, LB, 
mini-tower, FDD 1,44 HDD 
540 MB monitor color 14” 
LR, SVGA, klawiatura, 
DOS 6,22 





multimedia 





4 MB RAM, LB, 


mini-tower, FDD 1,44 HDD 
540 MB, CD-ROM, karia 
dźwiękowa, monitor color 
14" LR, SVGA, grafika 1 MB 
LB, klawiatura, DOS 6,22 


profesjonalny 


Intel Pentium 90, 8 MB 
RAM, PCI, mini-tower, FDD 
1,44 FIDD 540 MB, monitor 
color 14” LR, SVGA, grafika 
1 MB PCI, klawiatura, DOS 
















2354,- 2934 .3977, 





RATY! 


1 wpłata 
12 rat po 


Lublin Rzeszów 
ul. Narutowicza 62 ul. Staszica 15B 
tel. 20 317 tel. 42 722 
Łódź Szczecin 
ul. Jaracza 19 ui. Konopnickiej 25 
tel. 30 21 74 tel. 87 83 05 
Olsztyn Toruń 
al. Warszawska 79/81 Szosa Chełmińska 128 
tel. 27 01 73 tel. 266 51 
Poznań Wrocław 
Osiedle na Murawie 3 ul. Jedn. Narod. 43/45A 
tel. 21 32 57 tel. 21 31 94 






multimedia 


1455,- 
375, 


oprogramowanie 


Warszawa 
ul. Powsińska 22A 
tel. 642 19 14 
ul. Popiełuszki 19/21 
tel. 33 90 30 
Zielona Góra 
ui. Sikorskiego 60/1 
tel. 27 02 23 


| "Wa 
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STRESZCZENIE 
STRESZCZENIA, 

czyli © co chodzi 

W pamiętnym (?) roku 1940, kil- 
ku szalonych twórców kreskówek 
z wytwórni Warner Brothers powo- 
łało do życia trzech zwariowanych 
osobników, którymi są Yakko, 
Wakko i Dot. I to właśnie oni są 
bohaterami lekko  pokręconej 
zręcznościówki — Animaniacs. 

Kiedy firma braci Warner zebra- 
ła wszystkie materiały do nakręce- 
nia monumentalnego filmu stule- 
cia z góry skazanego na otrzyma- 
nie Oskara we wszystkich katego- 
riach, pewna wredna mysz zwana 
Brainem wykombinowala sobie 
plan... Brain miał wielkie zapędy 
dyktatorskie i do zawladnięcia 
światem brakowało mu jedynie 
scenariusza najnowszego filmu 
spod znaku WB. Zwędził więc sce- 
nariusz, lecz jego przygłupi po- 
mocnik Pinky podczas ucieczki 
pogubil gdzieś wszystkie jego 
części (strony). 
Mała dygresyjka, 
czyli klawiszologia 

Kierowanie postaciami nie jest 
zbyt skomplikowane, jednak lepiej 
od razu wiedzieć, co jest do cze- 
go, jak trzeba będzie zrobić coś 
konkretnego. Klawiszem A nadaje- 
my bohaterowi przyspieszenia lub 
uruchamiamy jego lewą nogę, kie- 
dy znajduje się na tratwie i musi 
czymś wiosłować. Klawisz B sluży 
tylko I wyłącznie do skoków. Cza- 
sem się zdarza, że trzeba gdzieś 
wyżej wejść — naciskamy wów- 
czas X i wtedy jeden wlazi na dru- 
giego tworząc piramidkę. Klawi- 
szem Y podnosimy i rzucamy róż- 
ne przedmioty, natomiast R służy 
do zmiany osobnika, którym aktu- 
alnie chcemy sterować. 


ROZWINĘCIE 
STRESZCZENIA 

Z Yakko, Wakko i Dot spotyka- 
my Się w momencie, gdy przewod- 
niczący korporacji Warner wysyła 


tzfeih EF! 





ich na poszukiwania bezcennego 
scenariusza. Poruszać Się oni bę- 
dą po całej wytwórni, ale najpierw 
trzeba pomóc im w dotarciu na uli- 
cę. Nic trudnego — prowadzimy 
trójkę przez korytarz, napotkaną 
przeszkodę (to chyba jest piec) 
pokonujemy robiąc piramidkę. 
Nagle na drodze staje nam dr 
Scratchansniłf. Zaskoczony poja- 
wieniem się tak osobliwych posta- 
ci wypada przez okno, a my za 
nim. Doskonale, jesteśmy już na 
dole. Teraz radzę wypróbować kla- 
wisz A. Postać, którą akurat steru- 
jemy, dostaje nagłego przyspie- 
szenia — w ten sposób można po- 
rozbijać skrzynki (i inne przedmio- 
ty) oraz umknąć Ralphowi — straż- 
nikowi, który zaraz się pojawi. 
Jeżeli zwialiście przed okrutnym 
ramieniem władzy, znajdziecie się 
na mapie przedstawiającej całą 
wytwórnię. Spacerując po niej moż- 
na wybrać studio, w którym będzie- 
my prowadzić poszukiwania, a jeśli 
Ralph złapał któregoś, znajdziecia 
go w wieży pośrodku mapy. 
Uwolnienie więźnia polega na 
dostaniu się na szczyt wieży. Ale 
najpierw trzeba wziąć bumerang, 
wskoczyć na balon, potem na plat- 





formę i wio do góry. Bumerang służy 
do unicestwiania takich mało sym- 
patycznych ptaszków. Zderzenie 
z takim ptaszkiem jest dla nas groź- 
ne i trudy wspinaczki pójdą na mar- 
ne, a my znajdziemy się znów na 
ziemi. Uważać też trzeba na Ralpha 
czającego Się gdzieś z sikawką. 
Gdy wszyscy są w komplecie, 
można rozpocząć wędrówkę. Po- 
wiedzmy, że najpierw znaleźliśmy 
się w studio „wodnym”, czyli tam, 
gdzie jest dużo wody. Wskakuje- 
my na tratwę i wiosłując nogą pły- 
niemy do następnej skały, tam 


SNEŚ 





dencje do rozgniatania wszystkie- 
go, co nie ucieka na drzewa. Jako 
że drzew akurat w pobliżu nie ma, 
trzeba sobie jakoś z tym poradzić. 
Co jakiś czas, po silniejszym ude- 
rzeniu piąstek w glebę, spadają na 
ziemię dwa duże orzechy — praw- 
dopodobnie kokosowe. Zanim one 
znikną, podnosimy je, potem skok 
i rzut w kierunku takiego czegoś 
latającego ze śmigiem na dachu. 
Po kilku celnych rzutach mamy 
szansę na dalszą grę... 

A dalej możemy odwiedzić na 
przykład studio „fantasy”. Scena- 


Animaniacs 








przesiadamy się na beczkę i zno- 
wu płyniemy, zbierając po drodze 
monety lub, jak kto woli, medale 
(o tem potem). Wkrótce dopływa- 
my do pirackiego okrętu, a tam 
trzeba troszkę poganiać za pun- 
ktami, uciekając przy okazji przed 
zwariowanymi piratami bujającymi 
się na linach. Uważać musimy na 
dziury w pokładzie i na przerośnię- 
tą ośmiornicę, którą należy ustrze- 
lić z armaty (tą ostatnią urucha- 
miamy skacząc na nią). 

Gdy wszyscy dokładnie się już 
wymoczyli, można z nimi wejść do 
studia „przygodowego”. Rozciąga 
się tam sielankowy krajobraz, czy- 
li zielonkawy step, tu i ówdzie ros- 
ną palmy, a w oddali widać zarysy 
gór skalistych (choć niekoniecznie 
Gór Skalistych). Idziemy więc nap- 
rzód... i nagle jeden z bohaterów 
zostaje rozdeptany przez gigan- 
tyczne łapy mechanicznego dino- 
zaura (trzeba uważać). Potem, to 
znaczy zaraz, spotkamy wściekłe- 
go goryla, jedyna broń przed nim 
to szybka ewakuacja z zagrożore- 
go terenu. No dobra, zwialiśrmy 
przed czlekopodobnym, a tu cze- 
kają na nas nowe rozrywki — dwie 
dość duże pięści, które mają ten- 


rusz właściwie jest taki sam, tylko 
okoliczności i postacie się zmie- 
niają. Najpierw lecimy na miotle za 
królikiem (tym z „Alicji w krainie 
czarów”). Tutaj trzeba się wykazać 
trochę większą zręcznością. Po- 
tem lecimy na smoku, tym no, jak 
on się nazywał? Tak to ten z filmu 
„Niekończąca się opowieść”. Tych 
przeciwników załatwia się tak sa- 
mo jak poprzednich. 

Pozostało jeszcze jedne studio 
do odwiedzenia — studio SF, czyli 
miejsce, gdzie produkują filmy fan- 
tastyczne. | co tu trzeba zdziałać? 
To co zwykle — chodzimy i ucieka- 
my zbierając jednocześnie punkty. 
I właściwie na tym polega cala filo- 
zofia tej gry. 

Jeszcze jedna dygresyjka 
na temat punktów 

Podczas wędrówki postarajmy 
się zebrać jak najwięcej srebrnych 
i złotych monet, które sobie zawsze 
gdzieś tam leżą. Co jakiś czas ba- 
wisz się w coś w rodzaju jednorę- 
kiego bandyty. W dolnej części ek- 
ranu znajdują się trzy okienka z wi- 
zerunkami wszystkich bohaterów, 
które obracają się i w zależności od 
ich ustawienia zyskujemy lub traci- 
my punkty. Tabelę z wygranymi (lub 
nie) znajdziemy w instrukcji. 
PODSUMOWANIE, CZYLI 
KONIEC STRESZCZENIA 

Gra ANIMANIACS jest po pros- 
tu za... to znaczy super. Bawić się 
można NAPRAWDĘ po kilka(naś- 
cie?) godzin dziennie. Gra wciąga 
każdego: malego, trochę większe- 
go i zupełnie dużego. Graficznie 
bez zarzutu, chociaż... no nic. Ale 
za to muzyczka mniam mniam. 
Dwadzieścia jeden (21) różnych 
melodii uprzyjemnia nam czas za- 
bawy. Grywalność wysoka, lecz 
czasem dwójka bohaterów podą- 
żających za przewodnikiem Ssku- 
tecznie plącze mu się pod nogami. 
I to w zasadzie wszystko. Resztę 
zobaczycie sami. Polecam. 


TYTUS 
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Klasyczna? Nie — raczej standar- 
dowa, ale dopracowana. Nic nowe- 
go, lecz wciąga. Zresztą tak można 
powiedzieć o większości napowiet- 
rznych strzelanek. Sterujemy ma- 
łym, zgrabnym kosmicznym myś- 
liwcem i strzelamy (tak dia odmia- 
ny) do wszystkiego, co nie ucieka 
na drzewa. Drzewa? Jakie drzewa 
do cholery! Te parę pseudobaoba- 
bów wystajacych z ziemi? Tak, tak 
— przyrody nie naoglądamy się zbyt 
dużo. Przeważnie nasze oczy bę- 
dzie cieszyć bardzo ładnie namalo- 
wany betonowo-industrialny krajob- 
raz. Grafika jest warta tego, aby 
zwrócić na nią choćby nikłą uwagę. 
Dźwięk natomiast, to znaczy mu- 
zyczka i „oumbumy” są... też nicze- 
go sobie, tym bardziej, że jedno 
i drugie można przyciszyć lub 
w ogóle wyłączyć. Acha, radzę mu- 
zykę przyciszyć od razu po włącze- 
niu gry, bo inaczej może Się ona za- 
pętlić gdzieś w naszych zwojach 
mózgowych (o czym ja mówię!?) 
i długo tam siedzieć. Poza tym 
efekty, takie jak „pwśś-cili-bum” 
oraz „pciam-pciam” brzmią bardzo 
sympatycznie. 

Tym razem zacząłem od rzeczy 
najważniejszej (właśnie rozwaliło 
mi się krzesło), czyli od oprawy. 
Reszta ma mniejsze znaczenie, 
ponieważ wszyscy i tak wiedzą, co 
trzeba robić. Jednak mimo wszys- 
tko postaram Się w dłuższym Skró- 
cie mniej lub więcej opowiedzieć 
fabułkę „Raidena”. 

Lecimy myśliwcem i strzelamy. 
Najpierw z luf wylatują takie cienkie, 
podwójrie. Po zestrzeleniu dość du- 
żego i trochę żółtawego statku wy- 
pada z niego kwadracik. Czerwony 
lub niebieski. Jest to wzmocnienie 
naszej broni. Gdy złapiemy czerwo- 
ny, to tych cienkich, podwójnych wy- 
latuje trochę więcej, a jak niebieski — 
strzelamy grubymi pojedynczymi, 
koloru tegoż kwadracika. Uff — wyb- 
mąłem. Co? No tak, to jeszcze nie 
wszystko. Kwadracik z literą P daje 
nam taką siłę, że nic żywego wyjść 
nam spod maski nie ma prawa. 





Przeciwnicy mnożą Się, rozdwa- 


jają i robią Bóg sam nie wie co jesz- 


cze. Robi ich się czasem bardzo du- 
ż0, tak że jedynie bomba może nam 
pomóc (bomba jest to takie sprytne 
urządzenie niszczące wszystko 
w swoim zasięgu). Na początku każ- 
dego poziomu pojawiają się małe, 
latające stateczki i czołgi. Potem jest 
ich coraz więcej, nadlatują coraz 
większe i do tego strzelają. Finiszu- 
jemy przy spotkaniu z bossem. Boss 
jest duży, więc dwie, trzy bomby 
i dłuuuga seria po korpusie często 


nie załatwiają sprawy. I tak w kółko— 


start, walka, boss, podliczenie pun- 
któw. A właśnie — punkty. mi żr| 
oczywiście wszystko 


graczy. W tym Pad | 
i drugi lecą obok siebie i na 
sobie pomagają/prze sz 
(doprawdy, nie wiem, które : 
wybrać). Śmierć jednego nie ma, 
rzecz jasna, żadnego wpływu na 
przebieg lotu drugiego. 

Co dalej — cóż, pozostało jesz- 
cze dokończenie podsumowania 
z początku. 

1. Gra jest prosta. 
2. Bardziej niż by Ci się wydawało. 
3 Dźwienk i grafiuka — łokej. 

. Warto pograć, a nawet kupić 

(ać dla maniaków). 

5. Wciąga. 

6. Zresztą sami zobaczcie. 

Pełen poświęcenia z rurą od krzes- 

ła (obrotowego) w kręgosłupie. 
TYTUS 












wieści 


KICI CIE 





Sezon grzewczy właśnie się zaczął, w domu jest cieplutko i w ogóle 
człowiek (czyt. każdy szanujący Się gracz) przez najbliższe miesiące bę- 
dzie się starał o jak najmniejszy kontakt z niesprzyjającymi warunkami 
atmosferycznymi. Krótko mówiąc rozpoczyna się sezon jesienno-świą- 


teczno-zimowy, w którym nic innego nie można robić, tylko grać (chyba 


że mamy kogoś bliższego niż nasza konsola). A w ogóle — co tam sły- 
chać w szerokim Świecie? 


Czasami bywa tak, że ktoś kogoś chce uszczęśliwić na siłę. Tak się 
zdarzyło w przypadku gry PREHITORIC MAN na SNES-a. Jest to mało 
oryginalny wytwór firmy Titus (kto śmiał!?!), czyli jedna z kolejnych plat- 
formówek, na brak których konsola nie narzeka. 


Dawno nie widziałem porządnego symulatora lotu na konsolę. Atu pro- 
szę, CDC wypuściło na rynek grę o nazwie ACE KOMBAT (może mi się 
coś wydaje, ale czy ja tego już gdzieś nie widziałem?) — porządna produk- 
cja zawierająca mnóstwo opcji i doskonałą grafikę. Sprzęt — PLAYSTA- 
TION. 


Taka sobie jest ta kreskówko-gra OBELIX, czyli przygody dzielne- 
go(ych*) Gala(ów*) w wydaniu na SNES-a zrobione przez Infogrames. 
Jest to... oczywiście jeszcze jedna platformówka, ale podobno animacja 
jest zabójcza. Łeehhrr... (właśnie dorwała mnie animacja). 


Eeejl!! GAME BOY-e! Lećta zaraz do sklepu i kupujta DONKEY 
KONG LAND, póki jeszcze ciepły. Właśnie ujrzałem, iż Nintendo zaczę- 
ła sprzedawać jeden ze swoich hitów w wersji zminiaturyzowanej, który 
na dodatek osiąga wysokie noty w specjalistycznej prasie. 


Koszykówka uliczna (czy jakoś tak) popularna stała się tak bardzo, że 
aż zaczęli kręcić filmy na ten temat. A skoro pojawi się jakiś film (w mia- 
rę dobry), to zaraz można iść i kupić grę zrobioną na podstawie tegoż 
arcydzieła. Widać, że ludzie z Atari to skończeni fani wsadów do kosza 
i pod wpływem filmu WHITE MAN CAN'T JUMP zrobili grę o tym sa- 
mym tytule — oczywiście na JAGUARA. Kto lubi sport komputarowo-te- 
lewizyjny niech kupi i sobie pogra, innym nie polecam (do kupienia w fir- 
mie Mirage). 

TYTUS 
*) niepotrzebne skreślić 
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RNE PLNSEA SINGLE GRE 


PLAYER OME CHDGZE P0LR TEAM 


ne. Mamy także mi 
sobie taktyki gry (0 


N 
Cin 


wych. Mniej wa 
są: wybór boiska 
koszulek, gatek i 
dźwięk — zaznacz 
takiego jest. 


Gra ta ostatnio Święci tumfy 
(prawie) na angielskich listach hi- 
tów SNES-owych. Jakiś czas temu 
pokazała się również na polskim 
rynku i mam nadzieję, że wzbudzi 
większe zainteresowanie wśród 
graczy konsolowych. I to by było 
wszystko tytułem wstępu, gdyż 
najwyższy czas dowiedzieć się... 


w co kopiemy? 

W piłkę, rzecz jasna, i to nawet 
okrągłą. Lecz nim do tego dojdzie- 
my, radzę zapoznać się z różnymi 
opcjami gry, a jest ich trochę. Naj- 
pierw trzeba zajrzeć pod hasło OP- 
TIONS. Ustawimy tam czas trwania 
połowy meczu (3, 5 lub 7 minut), 
skalę trudności i automatyczne lub 
ręczne wybieranie zawodników. 
Potem, jak znam życie, nikt nie bę- 
dzie bawił się w żadne treningi, czy 
inne bzdury, tylko oczywiście zaraz 
rzuci się w wir walki. Wchodzimy 
więc w OPEN GAME i ustalamy, 
czy chcemy grać z komputerem 
czy z kumplem (można też obej- 
rzeć mecz komputer vs komputer). 

Na dłużej zatrzymujemy się 
przy wyborze drużyny, a jest ich 
wszystkich 36 (polskiej nie ma). 
Przy każdej wyświetlana jest krót- 
ka informacja o umiejętnościach 
zespołu, schemat rozstawienia za- 
wodników oraz lista płac. 


SUPER NINTENDO, GAME BOY 


SEGA MEGADRIVE, GAME GEAR, JAGUAR, 
SONY P.S., AMIGA, CD 32, PC, C - 64, ATARI 


Największy wybór gier w Warszawie | 


COMAT paw.12 Przejście podziemne 

u zbiegu ulic: Al. Jerozolimskie i Jan Pawła Il 
(ziełone pawilony) w Warszawie 

pon.-pt. 11.00-19.00 sob. 9.00-15.00 


COMAT D.T. "SMYK" 2 piętro w Warszawa, 
ul. Krucza 50 tel. 27 72 11, 27 9021 wew. 356 
pon.-pt. 8.30-20.00. sob. 9.00-16.00 


Gry do komputerów, akcesoria Gry do komputerów,gry TV, akcesoria 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową (nie dotyczy gier do komputerów). Katalogi 
można otrzymać po przesłaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem i z zaznacze- 
niem rodzju konsoli na adres: 03-214 Warszawa ul. Krasnobrodzka 15/20. 


Prowadzimy także sprzedaż hurtową produktów NINTENDO (atrakcyjne ceny dla sklepów). 
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Naprawdę chyba jako ostatni 
w tym kraju opisuję DOOMa 
w wersji pierwotnej, tyle że na 
Jaguara. Zresztą Jaguar był 
plerwszą konsolą, na której TO 
się pojawiło. Gra stała się już 
jak najbardziej klasyką I w tym 
miejscu opisywanie o co 
chodzi (co ja bredzę?!) jest 
mało sensowne. 

Po uruchomieniu gry pokazu- 
je się plansza z informacją, że 
produkt pochodzi ze stajni id 
software (jakby ktoś nie 
wiedział), potem po naciśnięciu 
czegoś przechodzimy do 
ekranu z opcjami. Mamy tutaj 
całą gamę przeróżnych wari- 
antów, a więc: 

GAME MODE, czyli gra w poje- 
dynkę i zespołowo. Można 
pobawić się samemu lub 
ściągnąć kumpla z drugim 
Jag'em, połączyć sprzęty kablem 
i zasuwać w kooperatywie lub 
urządzić sobie mały deathmath. 
Niestety, nie zaznałem tych 
dwóch ostatnich przyjemności. 
Pociechą może być fakt, że niek- 
tóre telewizje kablowe (u mnie 
także) odgrażają się zrobieniem 
sieci dla graczy „telewizyjnych” 
(w USA takie sieci bardzo dobrze 
się rozwinęły), a wtedy to tylko 
siedzieć, grać i płacić. 


AREA — cóż, w tym miejscu 
będę troszkę ubolewał, jako że 
to hasło łączy się z dwoma 
nieco nieprzyjemnymi sprawa- 
mi. Są 23 poziomy (w wersji 
pecetowej był tylko jeden 
więcej, ale wszystkie były 
bardziej rozbudowane — chyba 
dobrze pamiętam). Nie chcę się 
nad tym rozwodzić, bo dla mnie 
jest wszystko jedno, jak 
wygląda plansza w DOOMie. 
Druga rzecz jest o wiele 
bardziej bolesna — totalny brak 
save'ów! Nie można (o zgrozo!) 
zapisać sobie stanu gry 
w każdej chwili. Dokonuje się to 
samo w momencie ukończenia 
levelu, i to zresztą też nie do 
końca tak, jak byśmy tego 
chcieli. Po, na przykład, 
wyłączeniu konsoli i ponownym 
włączeniu okazuje slę, że, 
owszem, możemy zaczynać 
następną młsję, ale mamy przy 
sobie znowu tylko kastet I pis- 
tolet. Na szczęście istnieją 
jeszcze kody, które nie 
omieszkam niżej podać. 

DIFFICULTY jest to jedyna 
rzecz, która jest taka sama. Od 
„Fm a wimp” po „Nightmare” 
gra się tak samo jak na 
PeCecie. 





Jaguar 


JAKI DOOM - KAŻDY WIDZI 


w zasadzie to nie 
oczekiwałem zbyt wiele od tej 
wersji. |... nie pomyliłem się. 
Jak już wspomniałem, grywal- 
ność jest taka sama jak w ory- 
ginale. Trochę gorzej z grafiką. 

Co prawda, od ekranu 
telewizora nie można zbyt wiele 
wymagać, ale postacie 
widziane z bliska i zamieniające 
się w stos kolorowych 
kwadracików nie cieszą 
wzroku. Krew — jak to krew — 
bryzga po Ścianach i tyle. Co 
jeszcze, wszystko chodzi dość 
szybko, lecz czasami pojawiają 
się nieprzyjemne skoki (mniej 
więcej 386SX?). 

Najgorsza 


sprawa — jest 





MIMO WSZYSTKO 


Polecam zakup DOOMa na 
stoczternaście procent 
każdemu jaguarowiczowi. 
Przede wszystkim będzie co 
pokazywać wnukom (które, co 
prawda, mogą bawić się w coś 
takiego na ulicy z kałachami 
w łapkach) i opowiadać, jaki to 
dziadziuś był grzeczny i zabijał 
tylko na ekranie (moja czarna 
wizja przyszłości). Po drugie — 
sentymenty. DOOMa będę 
zawsze ciepło wspominał, tak 
jak piwo pite podczas wakacji 
w Wetlinie w nieśmiertelnych 
Bieszczadach (może spotkamy 
się „tera latem” w sierpniu '96, 
na polu obok PTTK przy śmiet- 
niku). Eeech, rozmarzyłem się. 


DO00M 


z muzyką, której po prostu NIE 
MA!!! W tym miejscu chciałbym 
złożyć najwyższe wyrazy znies- 
maczenia i niezadowolenia 
z tak postawionej sprawy — [— 
—]. Jakleś dźwięki 
muzykopodobne pojBwiają się 
tylko między levelami - na 
krótko. Odglosy walkł i jęki ran- 
nych są, i chwala im za to. 
Wszystko, co możemy usłyszeć 
to strzały, „łeeehr, łeeehr” pot- 
worków i odgłos mięsa 


spływającego ze ścian (nie ma 
to jak komuś przywalić w krę- 
goslup rakietą). 


| wreszcie trzecia kwestia — 
wstyd nie mieć DOOMa (cho- 
ciażby) na półce. 


TYTUS 
Zapomnialbym, a Wy byście 
mnie ukatrupili, więc podaję to, 


co obiecałem: 


Nieśmiertelność — wciśnij PAU- 
SE, potem trzymaj + I odpauzuj. 


Broń i amunicja — ta sama ope- 
racja, tylko że ze znakiem +. 
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NAJLEPSZA GRA 


Uwaga — nowość! 

W tym roku pojawi się 
dodatkowa kategoria — gry 
wybranej przez naszych 
czytelników. Umawiamy się 

że głosować wolno tylko na 

gry oryginaine, napisane 

i wydane w 1995 roku 

w Polsce. Każdy może 
zagłosować na trzy tytuły, 
przyznając im w sumie 

10 punktów, podzielonych 

w dowolny sposób. 

Na kopertach (albo kartkach 
pocztowych) piszcie „NGR” albo 
— otwartym tekstem — „Najlepsza 
Gra Roku”. Wyniki z wszystkich 
nadesłanych do 20 stycznia 
listów zostaną podsumowane 

i opublikowane razem 

z wynikami samego konkursu. 
Potem wylosujemy kto dostanie 
nagrodę-niespodziankę, 
ufundowaną przez firmę, 

której gra zwycięży 

w plebiscycie czytelników 

(ta firma jeszcze o tym 
oczywiście nie wie, bo i skąd 
miałaby wiedzieć 

że zwycięży, jeśli 

zgubliśmy wyniki). 





Zgodnie z tradycją (krótką, ale zawsze tradycją), w grudniowym numerze og- 
łaszamy nominacje do nagród dla Najlepszej Gry Roku. Przypomnę, że w 1995 
zmieniliśmy kategorie w których będziemy przyznawać nagrody — zniknęły kom- 
putery ośmiobitowe, za to kategoria komputerów szesnastobitowych uległa roz- 
szczepieniu na Amigę i PC. 

W porównaniu z zeszłym rokiem zaszły dość istotne zmiany w jakości gier, 
przynajmniej tych pisanych w kraju. Średni poziom tegorocznej oferty był o nie- 
bo wyższy od zeszłorocznego, choć ciągle jeszcze daleki od naszych oczeki- 
wań. Widać jednak, że ludzie się uczą i robią rzeczy coraz lepsze, coraz lepiej 
dopracowane i coraz ciekawsze, przyszły rok (albo 1997) powinien być już nap- 
rawdę dobry. 

Teraz o grach spolszczanych. Zdaje się, że wyniki finansowe zeszłorocznych 
prób w tym względzie (Kyrandii na przykład) nie były najlepsze — biorąc pod 
uwagę, że przeciętnie sprzedaje się u nas w najlepszym wypadku dwa tysiące 
sztuk gry, skórka nie jest warta wyprawki. To niestety widać — liczba spolszczo- 
nych w pełni gier w tym roku była conajwyżej taka sama, jak 1994, a i to spol- 
szczenia dokonywane były z mniejszym rozmachem. Trudno się temu dziwić 
(w końcu taki IPS na czymś musi zarobić), ale też trudno się cieszyć z takiego 
obrotu rzeczy, zwłaszcza graczom. W pewnym stopniu brak gier spolszczonych 
tak starannie jak niedościgła Kyrandia III jest zasługą piratów i tych, którzy u nich 
kupują, ale samo z siebie piractwo na pewno nie wyjaśnia całokształtu sprawy. 
Niedawno odbyła się na ten temat spora dyskusja z udziałem przedstawicieli 
prasy i sprzedawców — jednak nie udało się dojść do żadnych wniosków. 

Po tym wstępie przechodzimy już do konkretów. Do nagród nominacje otrzymały: 


w kategorii gier polskich na PC 


Piotrków 1939 


Najpoważniejsza jak do tej pory 
próba zrobienia dwóch rzeczy na- 
raz — dobrej gry strategicznej 
i dobrej gry historycznej. Mimo 
różnych niedociągnięć i pewnej 
cienkości sprzętowej (16 kolorów) 
„Piotrków 1939” wciągnął Hasza- 
ka na kilkanaście godzin, co samo 
w Sobie jest swoistym osiągnię- 
ciem. Warto podkreślić, że „Piot- 
rków 1939” to następca „Arde- 
nów”, a poprzednik... nie wiadomo 
jeszcze czego, ale prace trwają. 
(TS 5) 











Kajko i Kokosz 


Właściwie przygodówka, choć 
chwilami bliższa w pomyśle Gobli- 
nom niż Questom. Na dobrą spra- 
wę jest to gra z roku 1994, ale 
wyszla na tyle późno, że nie miała 
już szans zmieścić się w zeszło- 
rocznej edycji konkursu. Na 
szczęście właśnie pojawiła się za- 
powiadana długo wersja peceto- 
wa. „Kajko i Kokosz” są fajni, choć 
trochę się zawiodłem — grafice 





Digital Warriors 


TeenAgent 


Najklasyczniejsza przygodów- 
ka, na tyle dobra, że z powodze- 
niem rozchodzi się na zachodzie 
w wersji shareware. Gdybyśmy 
mieli teraz rok 1992 (a może na- 
wet 1993) mógłby to być hit na 
skalę światową. Dobra graficznie, 
wystarczająco długa by zająć kilka 
wieczorów, wystarczająco łatwa 
by nie frustrować idiotycznymi za- 
gadkami — zalety można by wyli- 
czać jeszcze czas jakiś. (TS 3) 


brakuje komiksowej ostrości a nie- 
odwracalność popełnionych blę- 
dów psuje zabawę przez niepot- 
rzebne utrudnianie gry. (TS 2) 





Coś w rodzaju „Core Wars”. Gra 
nie wyróżnia się niczym specjal- 
nym, ale ma dwie bardzo istotne 
zalety. Pierwsza jest taka, że spo- 
sób realizacji gry jest stosunkowo 
nowy. Druga zaleta, to konsek- 
wencja z jaką pomysl zostal zrea- 
lizowany — nawet, jeśli łatwo wska- 
zać wątki które aż się proszą 
o rozwinięcie, to co jest jest sen- 
sowną całością. (TS 4) 
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MU 1995 


w kategorii gier polskich na Amigę 





Taekwondo 
Master 


Nawalanka, zrobiona w oparciu 
o digitalizowane zdjęcia. Wszystko 
ma na miejscu — sześciu zawodni- 
ków do wyboru, możliwość gry 
w turnieju lub z komputerem, niezla 
muzyka, dynamiczna akcja. Czego 
można chcieć więcej od mordobi- 
cia? Głównym powodem do nieza- 
dowolenia mogą być tła na których 
przyszło nam walczyć, znacznie 
słabsze od sylwetek zawodników — 
ale nie niszczą one dobrego, ogól- 
nego wrażenia. (TS 10) 








Dan Wilder 


Kiedy pierwszy raz zobaczyłem 
tĘ grę przypomniały mi się czasy 
Knight Lore i innych gier wykona- 
nych grafiką izometryczną. Podob- 
nie jak jego poprzednicy Dan Wilder 
zawiera szereg elementów zręcz- 
nościowych. ale w gruncie rzeczy 
jest to przygodówka o dosyć zawiłej 
fabule i wielu zaskakujących pomys- 
lach. Mimo pewnych niedociągnięć 
— gra jedyna w swoim rodzaju. Ład- 
nie wykonana i wciągająca, a prze- 
cież o to w tym wszystkim chodzi. 









Nie jest to gra sensu stricte, ale 
ze wszystkich tegorocznych tytu- 
łów growych chyba najlepiej wyda- 
ny program. Nie dość, że rzecz 
wydana jest po polsku i z polską 
dokumentacją, to jeszcze nakrę- 
cono do niej krótki filmik wprowa- 
dzający z Kazimierzem Kaczorem. 
To chyba największy w tym roku 
wysiłek wydawniczy, ale wynik jest 
wart włożonej pracy. (TS 7) 














LA A ENIE s 

A co tu można napisać — w UFO 
pierwsze albo drugie grali prawie 
wszyscy, w te drugie można 
wreszcie zagrać bez konieczności 
grzebania co pół minuty w słowni- 
ku żeby sprawdzić, co „have” zna- 
czy (cytat z uwagi, jaką przyniósi 
w dzienniczku mój Tatuś. Mój 
Dziadek też nie wiedział co „nave” 
znaczy, więc Tatusiowi się upiek- 
ło). Jak na złość opisywaliśmy 
UFO w oparciu o wersję angiel- 
skojęzyczną. (TS 5) 


Mentor 


Znowu przygodówka, znacznie 
klasyczniejsza (ze względu na 
sposób prezentowania grafiki) od 
poprzedniej. Wprawdzie grafika 
sprawia chwilami wrażenie robio- 
nej przez pięciolatka na haju, ale 
może taka miała być konwencja. 
Wątek to pomieszanie z popląta- 
niem, UFOki mieszają się z sub- 
kulturką młodzieżową i zagadkami 
z piekła rodem. (TS 9) 








Od razu napiszę, że nie jest to 
najlepsze spolszczenie z jakim 
zdarzyło mi się spotkać, jako że 
część napisów na ekranie potrafi 
się pojawić po angielsku. Nie 
zmienia to faktu, że mimo ko- 
nieczności czytania komunika- 
tów (często dosyć istotnych dla 
toku gry) można pograć nie zna- 
jąc innego języka niż polski, 
a w końcu glównie o to chodzi. 
Całość jest trochę niechlujna, 
a szkoda... (TS 8) 
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Krętacz 


Coś pośredniego między grą lo- 
giczną a zręcznościową. Łażąc po 
obortowych platformach trzeba 
zebrać jakieś przedmioty, a dodat- 
kowo tak poustawiać platformy, że- 
by zapaliły się żarówki — a wszys- 
tko na czas. Wiaściwie żadna re- 
welacja, ale pomysł w miarę nowy. 
Szkoda tylko, że gra tak mało dyna- 
miczna. Mimo wszystko jest to do- 
wód na to, że z błahego pomysłu 
można zrobić grę — dopracowaną 
i wykończoną w szczegółach. 





Strzelanka, trochę kojarząca się 
chwilami z Commanchem, ale 
głównie ze względu na efekt wizu- 
alny, bo technologia generowania 
obrazu jest trochę inna. Są dwie 
wersje tej gry — na CD (angielska) 
i na dyskietkach — spolszczona. 
Oczywiście w konkursie mamy na 
myśli tę drugą, choć jak to zwykle 
bywa tym, co zostało u nas opisa- 
ne była wersja angielska. (TS 3) 
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KOSMOS 


rozbudowana gra handlowo 
managerska - 36.30 





SKAUT-KWATERMASTER 
nowa polska gra przygodowa 
AMIGA - 23.60 

PC - 36.30 





SKARB TEMPLARIUSZY 
przygodówka z digitalizowanymi 
ekranami - 23.60 





LIGA POLSKA 
manager piłkarski - 19.90 





z. ja AMIGA 
MEGA BLAST 


gra zręcznościawo logiczna 
(max 4 osoby) - AMIGA - 19.90 
PC - 23.60 





BASTION 


gra strategiczna inspirowana 
powieściami Tolkiena - 36.30 





SAMIGA. 


FOREST DUMB 
superszybka zręcznościówka 
(konkurent Super Frog) - 23.60 





TYRIAN 


"niebiańska" strzelanka - 36.30 


AZ al 


Zapraszamy na zakupy wysyłkowe! 
LK. AVALON 
skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszów 2 
Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane sq koszty wysyłki 
w wysokości 2,- zł. Należy podać drukowanymi literami swoje imię 
i nazwisko, dokładny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera. 
Pełny.spis oferowanych gier można uzyskać po przesłaniu opłaconej 
koperty zwroinej. 





Profesor Bloodheart uważal, że na- 
uka jest kluczem do potęgi, która poz- 
woli mu rządzić światem. Zaszyl się 
więc w liczącej wiele kondygnacji po- 
dziemnej twierdzy, gdzie rozpoczął 
swe niecne eksperymenty genetycz- 
ne. Konstruuje tam straszliwych mu- 
tantów, którzy pomogą mu zapano- 
wać nad światem. Aby mieć materiał 
do badań, profesor wysyłał swe ciem- 
ne sługi, by porywały niewinnych lu- 
dzi, na których mógłby prowadzić ko- 
lejne coraz bardziej odrażające ek- 
sperymenrty. Ciebie spotkałby podob- 
ny los, gdyż także wpadłeś w lapy 
szalonego profesora, jednak lut 
szczęścia sprawil, że udało Ci się 
uciec ze swojej klatki. Teraz Twoim 
zadaniem jest wydostanie się na po- 
wierzchnię, lecz po drodze będziesz 
musial stanąć naprzeciw szwędają- 
cych się w podziemiach potworów, 
a na końcu pokonać samego profeso- 
ra Bloodhearta. 

Gra „Fears” to jeden z najlepiej 
technicznie zrobionych klonów „Doo- 
ma”, jakie dostępne są dla Amigi 
(AGA). Engine, na którym oparta jest 
gra pozwala uzyskać podłogi o różnej 
wysokości (schody), ruchome drzwi, 
windy, teleporty, „efekt chodzenia” 
czy tak lubiane przez graczy sekretne 
przejścia i komnaty. Niestety, ma to 
wpływ na szybkość z jaką odświeża- 
ny jest ekran, sprawiając że grafika 
jest wyraźnie mniej płynna niż np. 
w „Gloomie”. Co ciekawe, na Amidze 
z dopalką Blizzard-Ill (Motorola 
68030/50MHz), na której miałem 
okazję testować „Fears”, nie było 
wcale widać różnicy prędkości w sto- 
sunku do A1200 z 4MB fastu, mimo iż 
ta pierwsza konfiguracja jest około 5 
razy szybsza! Ciekawe czy dzieje się 
tak ze wszystkimi kartami turbo? Na 
szczęście w grze można zmieniać 
wielkość ekranu i wyłączyć tekstury 
podłóg i ścian, dzięki czemu daje się 
grać nawet na gołej A1200. 

Jednak największą zaletą „Fears” 
jest to, iż można używać kilku rodza- 
jów broni, od noża począwszy, a na 
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plazmowym karabinie i pile tarczowej 
skończywszy. Oczywiście wszystkie te 
zabawki trzeba najpierw znaleźć, tak 
samo jak odpowiednią do nich amu- 
nicję, która jak zwykle kończy się zbyt 
szybko. Oprócz tego od czasu do cza- 
su można znaleźć zwiększające naszą 
energię apteczki, skarby, a gdzienieg- 
dzie nawet dodatkowe życia. 

Pewnym ewenementem w grze 
jest także to, iż bardzo dużo uwagi na- 
leży przywiązywać do tego, gdzie się 
chodzi. Czasami zboczenie z wąskiej 
ścieżki może być bardziej śmiertelne 
niż spotkanie z potworami. Wpraw- 
dzie od upadku z wysokości nic się nie 
dzieje, ale za to łatwo wpaść w zbior- 
niki gotującej się lawy, z których nie 
ma wyjścia, co powoduje szybki i nie- 
unikniony zgon. Trochę mi to przesz- 
kadzało, bo zamiast skoncentrować 
się na strzelaniu do mutantów musia- 
łem patrzeć pod nogi. 

Pewnym ułatwieniem jest nato- 
miast mapa. Dzięki niej można się łat- 
wo zorientować, w której części labi- 
ryntu znajduje się bohater, a poza tym 
analizując ją można czasem ustalić, 
gdzie znajdują się sekretne komnaty. 
Swoją drogą warto je odwiedzać, bo 
prawie zawsze znajdują się w niej ap- 
teczki, amunicja lub dodatkowe życie. 

Do standardów w tego typu grach 
należy już możliwość gry w 2 osoby, 
gdy połączymy dwie Amigi za pomo- 
cą null-modemowego kabla. 

Dużym plusem jest natomiast do- 
danie możliwości zapisu stanu gry co 
poziom, jak i wbudowanie do gry edy- 
tora, za pomocą którego moźna kon- 
struować własne plansze. Dzięki te- 
mu ostatniemu rozwiązaniu zawsze 
możemy mieć świeże plansze do gry. 

Podsumowując „Fears” jest nap- 
rawdę bardzo dobrym klonem „Doo- 
ma” dla komputerów Amiga 1200 
(niektórzy uważają, że najlepszym), 
z którym jak na razie może konkuro- 
wać jedynie „Gloom”. Poziom ich jest 
tak wyrównany, że decyzję ostatecz- 
ną pozostawiam graczom. 

BADJOY 








YU OWA CAN CAC 
kiego,” jego byłym teryto- 
WSO CHAO U EU LYJNLC 
kwit działalności przestępczej. 
Różnego rodzeju mafie i syn- 
CYC ZKJCELIN NAC ACUJIIE 
jak grzyby po deszczu. Szybko 
O EŁELONICNŁZENNTENC NA 
gadzieckie staly się dla nich za 
ELLO ELOENUEO CIEN 
CZENIU AE NY OLICILCJ 
LOCIE ECONO ZZNCWYEUCH 
| ZZ4E: WOK JELOWIEK W 
nęło także Polski... Mafloz! zza 
MEWA CZA INOCICZLECZT U 
FALLON ELUELULN"rZEC NU 
czymi, tworząc naprawdę po- 
tężne organizacje... 

rg PAELELIEWOJCOWOC 
koniecznością — Stworzono 
więc specjalną organizację pod 
nazwą GROM, która miala prze- 
ciwdzialać zorganizowanej 
przestępczości. Podczas jej 
LOGUN NELCJIALICLEWLUELENUEI 
CEWNZELELIEOW ECSC 
ZLUECZZU A JUEL EICICH 
kradzionymi  samochbdami 
WLELLU LEICA LEUNCCC 
z najlepszych ludzi — Twój szef 
i osobisty przyjaciel, Adam 
| GP ZELOMIE CM ZELELEEKICYCH 
dyną osobą, która me sżansę 
rozpracować organizację i nie- 
CCITT WOJE GECYJWNLCI 
nowszej kieszonkowej glowicy 
WLYCELUO PELI CAEN 
(> ZOW EWIE "EWLILOLUT 
W EENECZNIYERYTLUR="CIU" 
EMONOWEW CJE 0 
| ELCENJNCU EKO JEICHH 





O LZICOWL CL UNELG 
[JENA FICINKONA Jiej.1UI IB 
Wszystkie potrzebne szczegóły 
będzie Ci dostarczal pomiędzy 
CJ ELU CAE ZAK Ho 
bie. 

„Prawo krwi” nie jest typową 
nawalanką. Zazwyczaj w tego 
typu grach pokonuje się tylko 
SOL ZUNE: LULCJ AAC 
fabuła gry jest nieco bardziej 
rozbudowana. Podstawą są 
OG) ALCU OG ZPN UELWAC CNS 
CELUEWLULUWNOCZHWIILCA 
| ELCZCEJJ NE WCZSLIOA 
brojona i walczy golymi pięś- 
GELIACOW PELELNEKY TECH 
| CEWCE ENO WLICH 
bezpieczna od oprychów po- 
OLEJE TC WL CCU 
niektórych członków mafii po- 
WM OLLCTZLOEJ NT NOWA 
Mogą to być chwilowa odpor- 
ność na ciosy, zwiększenie 
energii, czas, czy dodatkowe 
PA IEKWCOCWAJCZSCOLUCY LI 
le rzadkie znalezisko). -Oczy- 
WSSEEW CTN YA FCI W 
CGWOICICONNIOŁEU ETEN 
ni się on wyglądem od 8.2 
LU ZALEZY ZNAOWEEI SZLI 
CATOERIELCZM "= ZUZANA 
| ELSLEW "CZE t2 WW CE 
CY TOCEIUECAZCNNA CJ 
nia. Po przejściu etapuwunawa- 
ELLO Z:TON"I"" EWICIECU OJ 
CALU OCE NECK AA 
albo też polowanie na przes- 
tępców w korytarzach klubów 
magazynów czy innych po- 
mieszczeń. Ta ostatnia część 


| EOACEU U ELEW ALON CUI! 
„Wolfensteina”. Jest to prosty 
CLEAR JIL 9 ZUW ONLUEWJCH 
CY JATO CJE) GUN 
OC UNOSELOWNN ZHU LILA 
CTORZECE LOTY UW ELSLC 
możliwości Amigi (w wersji na 
PC autorzy prawdopodobnie 
zrezygnują z tych poziomów). 

Co drugi poziom dostajemy 
LEOCWNC ACK CLICK 
zawsze rozpoczynać od po- 
(72 CAR TLOOKO MCT Jr CH 
do miejsca w którym ostatnio 
OFEZOCIELIA 

Trzeba przyznać, że gra jest 
naprawdę dopracowana, przy- 
LEILINOWZZNZCCAKON ELU 
LCWNELCHCYT TIG EL) Ze) 
PLOCOWYTIECEWLC ETU 
i można ją porównać z najnow- 
CZA TLB CHCUNLCIU ELLA 
PTT ZY ZZELNUJERICACZCETCU 
ki w tle wprowadzające swoj- 
CEN SJENENLTTLEWARY2 JACY 
CYCH ELENNCGLW U) 
w części z pościgiem. Bardzo 
[JT ZAOTECC ZZ ICUZCJ 
wane Intro na początku gry. 
Cz EWSTLORZELNENUCYCN 
Et OŁALEWCOSECLCZEUE 
niezłym poziomie. Jedyne do 
(Z ZLUCY ERIE NAT ZN O) 
ILE ELWRO CWIUCE 
wszy rzut oka gra wydaje się 
|JTNLEWZLAJLCWN CE LELSNKU 
dluższym pograniu okazuje 
OOŁELICEJCOLYACLS ELLE 
i ELU JOELA ZILUK 

HLGU TONU U 1r4 LEJ LULIO)| 
WE ZOLEWUUCIEJLCE SELU 
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AMIGA 500, AMIGA AGA, PC 


(cy LO CNLIEL CU UrA ELI 
OJĘCO CEJ OWIEC 
dę dobry produkt. Praw- 
dopodobnie w mo- 
mencie, w którym 

(A CJORCNELCA 

są już dostępne 
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OCE CH|CWLEUOF<") 
podobała, choć po 

dłuższej zabawie 
CYELORIENE EN AC 

wsze wrażenie wyso- 

kiej grywalności rozwia- 

lo się bezpowrotnie. Wy 
CERCA CNEICELUELENSELULCZ 
tajcie że MAFIA NIE SPI! 


IZY L9) 4 


= 


LISA. 


i£4 





Zadzwoń! (ed odda tel. (094) 402-541 
Posiadamy w sprzedoży wysyłkowej ponad 500 programów na komputery PC, PCCD ROM, AMIGĄ, (D-32, (-64. Być może zamówisz już 
coś telefonicznie, na życzenie wyślemy także nosz pełny katalog, wraz z kompletem materiałów reklamowych naszej firmy. 


Proponujemy Państwuzakup następujących programów: 


LAZARUS - gra przygodowa 
- zręcznościowa. 
«5 rozbudowanych, doskonałych 
scenerii, 


; = = SRTCERSZZZRZSZZENJ 
«/ skomplikowane misje, pełne [ OPŁ RT = 
opłata Z dukatyv. 


zagadkowych sytuacji, 
*/ różne rodzaje broni, mnóstwo 
różnych potworków, 
*/ żywa, 64-kolorowa grafika, 


ZM 
realistyczne, przestrzenne efekty | 
dźwiękowe, płynne wielokltkowe 
animacje. = a= 


KUPIEC - gra decyzyjno-handlowa, osadzona w zamiarzchłej przeszłości. 
*/ wiele niespodzionęk w czosie podróży - zbójcy, smok, sztorm, cisza morska i 
[4 [oi mapa Świata, zawierająca podskowowe inłormacje o miastach portach i osadach, 

| s/ bogota oprawa graficzna, 

«/ możliwość zapisywania na dysku stanu gry - pozwała dokończyć rozgrywkę np. następnego dnia. 


oto lista programów na Amigę produkowanych przez TimSoft: 


Ami Puzzle (2 dyski) 12,50 Geogrofia 12,50zł Miecze Valdgira ll 125071  ZenekSopor 250zł 
Andromeda 12,50 Historia 1250zł  Ortotńs 12,50zł  Mnemotrn _ 16,90zł 
Ace Ball 12,50 Koło Szczęścio 12,50zł _ SoperDater(ong-po)) 1250zł Teo 

Ciach Bach 1250 _ Mogic Coins I250zł _ Saper Dater(niem-pol) 12,50zł Kupiec 

Dautsch Tester 12,50 Hłalowanki 125021 _ Soper Dater(pol-aog) 12,50zł Lazarus 

EnglishTester 1250 Master Mind 12,50zł — Soper Dater (pol-aiem) 12,50zł 


ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

Ceny w nowych złotych, zawierają VAT i obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. Zamówienia, koniecznie z dapiskiem CA 
rosimy składać drog dk telefonicznie. Należy podać swój dokładny adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj 

|NEE i nośnika. termin realizacji 7-14 dni. Da kosztu przesyłki dolicznmy koszty pocztowe. 

KUPONY RABATOWE - Zamowicjąc programy za mia. 15,00 zł, otrzymają Puństwo kupon, którego wartość zależy od wielkości 

zamówienig:, p 

WIELKOŚĆ ZAMÓWIENIA: 15,00 zł do 29,90 zł 30.00 zł do 59,90 zł 60,00 złdo 89,90 zł ponad 90,00 zł 

WARTOŚĆ KUPONU: 1,00 zi 3,00 z 6,00 zł 10,00 zł 

Dodatkowo, za każdy zumówiony program TIMSOFTU wartość kuponu wzrasta o 1,00zł. Kupon ten można wykorzystać wysyłając go listem z 

następnym zamówieniem - jego wartośc zostanie odjęła od należności da zapłaty. 

KATALOG - Przedzwoń, przyślij do nas zaadresowoną kopertę zwrotną ze znaczkiem lub po prostu zamów programy, o wyślemy Ci 

kaca zawierający ponad Kod programów na kompulery PC, Pl CD ROM, AMIGA, (D-32, (-64, wroz z Kin) moteriałów reklamowych 

naszej firmy. 

NASZ ADRES - TIMSDFT, 75-359 KOSZALIN, ul. KOŚCIUSZKOWCÓW 8, tel. (094) 402-541 
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Wiecie co to są Chicken Race? 
Na pewno widzieliście w niejednym 
amerykańskim filmie, którego akcja 
rozgrywa się w latach sześćdzie- 


siątych jak to chłopak rzuca innemu - 


wyzwanie do stanięcia w tak zwa- 
nym Chicken Race. Polega on na 
tym, że obaj zawodnicy stają 
w swoich maszynach na przeciw- 
ległych końcach ulicy, a następnie 
zaczynają jechać coraz szybciej 
w swoim kierunku, pędząc na zła- 
manie karku. Przegrywa ten, który 
pierwszy stchórzy i skręci. Często 
jednak przegrywają obaj... Ta zaba- 
wa jest naprawdę niebezpieczna 
i może dlatego tak pociągająca. 

Gra „Chicken” jest próbą zreali- 
zowania czegoś podobnego na 
ekranie komputera. Jeździmy tutaj 
samochodem po miasteczku i na- 
szym zadaniem jest zniszczenie 
samochodu przeciwnika tak, by 
samemu nie porysować swojego 
auta. Oczywiście zderzenia koń- 
czą się uszkodzeniem obu samo- 
chodów, chyba że zbierzemy je- 
den z licznie pojawiających się 
przedmiotów. Działanie każdego 
z nich jest ograniczone do kilku 
chwil, tak że trzeba ich używać jak 
najszybciej, pamiętając jedno- 
cześnie że przeciwnik także ko- 
rzysta z tego typu udogodnień: 
szyna — pozwala miażdżyć prze- 
ciwnika; 
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tarcza z literą S - automatyczna 
tarcza włącza się wtedy kiedy pot- 
rzeba; 

tarcza — podobne do automatycz- 
nej tarczy z tym, że trzeba ją ręcz- 
nie uruchamiać; 

tłok — usuwa uszkodzenia samo- 
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piorun  — 

turbo power; 

kotwica 

jest to ha- 

mulec i bieg wsteczny pozwalają- 
cy wyjść cało z opresji; 

joystick — odwraca znaczenie wy- 
chyleń joysticka; 

klucz — naprawia sterowanie; 
śmietnik — wyrzuca wszystkie 
zabrane udogodnienia; 

worek — kradnie przeciwnikowi to, 
co udało mu się zebrać; 

serce — dodatkowe życie; 

kula — zwiększa ilość zniszczeń, 
jaką zadajemy przeciwnikowi pod- 
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czas zderzenia; 
płomień — to samo co kula. 
Oprócz tego możemy 
znaleźć też kilka ro- 
dzajów słody- 
czy i owo- 
el! ców zwięk- 
uj szających 
nam liczbę 
punktów. 
Przed rozpo- 
częciem gry 
można ustalić 
czy grać będzie- 
my z kolegą, czy z komputerem, 
limit zderzeń i prędkość z jaką bę- 
dą pojawiać się przedmioty. 
Przyznam, że najlepiej gra się, 
gdy prędkość pojawiających się 
przedmiotów jest duża i gdy gra- 
my z kolegą. W przeciwnym razie 
gra nie jest zbyt porywająca. Cóż 
„Chicken” nie ma zbyt wielkich 
szans by stać się przebojem. 
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Po serii wszelkich manii, iluzji 
i fantazji, jakimi uraczyła nas na 
przestrzeni ostatnich kilku lat firma 
21st Century, przyszedi czas na 
coś zupełnie (?) nowego. Klasycz- 
ne pinballe już się przejadły, trze- 
ba było poszukać nowych pomys- 
łów. Z takich rozważań urodziła się 
koncepcja gry na wielu, połączo- 
nych ze sobą dodatkowymi grami 
zręcznościowo-logicznymi _sto- 
łach, czyli „Pinball World”. 

Zaczynamy od niemal zwykłe- 
go, choć bardzo uproszczonego 
stołu, zawierającego raptem dwa 
flippery i kilka bumperów — trafie- 
nia w nie pozwolą wybrać stół, od 
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którego zaczniemy. Każdy ze sto- 
łów jest związany z jakimś obsza- 
rem geograficznym — może to być 
biegun północny, Daleki Wschód, 
Nowy York, Londyn czy Afryka. Na 
każdym stole, po zapaleniu jakie- 
goś napisu otworzymy sobie przej- 
ścia na inne stoły, wbijając w nie 
kulę trafimy na te inne stoły po 
krótkiej podróży. Zeby gra była 
nieco iatwiejsza, na poszczegćól- 
nych stoiach wolno nam popełniać 
sporo błędów — kula spadająca na 
dół stołu nie spada z niego bez- 
powrotnie, ale trafia do odbijacza 
połączonego z licznikiem — dopie- 
ro kiedy stan licznika spadnie do 
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zera, do gry wchodzi nowa kula. 
Dodatkowym ułatwieniem (niezbyt 
typowym dla pinballi) jest możli- 
wość nagrywania stanu gry. Na 
większości (a może i na wszys- 
tkich) stołów możemy trafić na 
podstoły — dla przykładu w Londy- 
nie będzie to Big Ben, a na Dale- 
kim Wschodzie znajdziemy się 
w Dojo. 

Całość jest prosta, ciekawa, tro- 
chę nowa — ale równocześnie na 
tyle stara i na tyle pinballowa, że 
trudno ją uznać za jakieś wielkie 
osiągnięcie. Gra się przyjemnie, 
ale to już nie te czasy, kiedy moż- 
na było spędzać kilkanaście go- 
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dzin dziennie przy „Pinball Fanta- 
sies” (a prace redakcyjne leżały 
i kwiczały). 

Muzyka — jak zwykle — jest na 
niezłym poziomie, grafika trzyma 
mniej więcej ten sam poziom, co 
ostatnie produkcje 21st Century — 
czyli jest niezła, ale trochę gorsza 
od starych stołów. Gra się fajnie, 
sympatycznie i przyjemnie, dla 
osób o niezbyt ortodoksyjnym po- 
dejściu do tematu „pinball” gra bę- 
dzie ciekawą propozycją. 
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Ta gra jest reklamowana jako następny wielki hit twórcy „Tetri- 
sa” — Aleksego Pajitnowa (za transliterację odpowiedzialności nie 
biorę!). Do „Tetrisa” trochę temu nowemu pomysłowi brakuje, ale 
gra ma swoje zalety. Zanim o nich — najpierw o samej grze. 

Naszym zadaniem jest doprowadzenie wskazówki, takiej jak 
w zegarku, z jednej ośki na drugą. Wskazówka kręci się cały 
czas, jeśli akurat dotyka końcem drugiej ośki, może na nią 
przeskoczyć zmieniając przy okazji (bądź nie) kierunek obro- 
tów. Kierunek obrotów można zresztą zmienić w dowolnym mo- 
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mencie, nie tylko pod- 
czas zmiany ośki. Gdy- 
by chodziło tylko o takie 
przeskoki, gra bylaby 
banalna i zupełnie nie 
warta uwagi. Sęk 
w tym, że po ekranie ia- 
żą również inne wska- 
zówki, między niektóry- 
mi ośkami znajdują się 
miny, gdzieniegdzie roz- 
stawione są Ścianki z drzwiczkami otwierającymi się gdy nad 
odpowiednim czujnikiem przesunie się wskazówka (niekoniecz- 
nie nasza), a i to jeszcze nie wszystkie niespodzianki, jako że 
wejście na niektóre ośki daje bonusy w postaci dodatkowych 
punktów, a po ekranie łażą krople oliwy i usilują nas wyślizgać 
z zajętego właśnie miejsca... Sprawa nie jest wcale banalna, 
a w dodatku na przejście każdej planszy mamy określony czas, 
którego upływanie bynajmniej nie stanowi elementu ułatwiają- 
cego trafienie na tę ostatnią ośkę. 

Gra się stosunkowo łatwo (co nie znaczy, że gra jest prosta), 
muzyka jest świetna (przynajmniej na GUS-ie, widzianym jako 
MIDI spod Windows), a całość ma tę zaletę, że w każdej chwili 
można przestać. Nie jest to gra na miarę „Tetrisa”, co do tego 
nie mam żadnych złudzeń, ale jest to jedna z tych gier, które 
z powodzeniem mogą zastąpić jedną z najpopularniejszych gier 
pod Windows, którą jest — nie zgadniecie — pasjans! 

Robaquez 
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Niedaleko Palm Springs znajdu- 
je się jedno z najciekawszych pól 
golfowych świata, zaprojektowane 
przez Artura Hilla. Położone w głę- 
bi pustyni, a mimo to porośnięte 
zieloną trawą najwyższej jakości, 
oferuje golfiarzom nie tylko możli- 
wość sprawdzenia swoich umiejęt- 
ności w trudnym terenie, ale także 
nieco odmienne zasady gry — tutaj 
za wbicie każdego dołka płaci się 
twardą walutą, przy czym różne 
dołki są różnie punktowane. 

„The Skins...” pozwala nam się 
tam przenieść i potrzymać wirtual- 
ny kij w ręku. 

Gra ta jest jak na komputerowe- 
go golfa nietypowa, jako że zreali- 
zowano ją wykorzystując skano- 
wane zdjęcia pola (w większości 
innych gier obraz generowany jest 
komputerowo). Dzięki temu 
wszystko „co widzimy” wygląda 
bardzo realistycznie — na szczęś- 
cie wmontowana w fotografię pos- 
tać golfiarza (także fotografowana) 
dobrze tutaj pasuje. 

Podczas gry okazuje się jed- 
nak, że nie był to najlepszy po- 
mysł. Liczba zawartych w grze fo- 
tografii jest skończona, zaś piłecz- 
ka może znaleźć się w zasadzie 
w nieskończonej liczbie punktów 
na polu golfowym (pamiętacie 
z geometrii — płaszczyzna, nawet 
porządnie ograniczona jest zbio- 
rem nieskończonej liczby pun- 
któw). Prowadzi to do śmiesznych 
sytuacji, w których wydaje się 
nam, że nasz strzal powinien dop- 
rowadzić do wylądowania piłki 
„o tam, obok tego kaktusa”, a tym- 
czasem okazuje się, iż następny 


ruch wykonywać będziemy z zu- 
peinie innego miejsca. 

Dostępne są wszystkie typowe 
akcesoria tego rodzaju gier — moż- 
liwość zmiany kija, wiejący wiate- 
rek, który odchyla naszą piłkę, 
w ostatniej fazie wbijania grunt 
może być nachylony itp. Niestety 
do naszej dyspozycji stoi tylko jed- 
no pole golfowe (wspomniany po- 
wyżej Bighorn), które może i jest 
ciekawe technicznie, ale wygląda 
mało efektownie — żadnych drzew 
i krzewów, tylko jakieś kaktusy 
i szarobure góry w tle. 

Jak na grę kompaktową przys- 
tało help zrealizowano w postaci 
filmu i to pełnoekranowego. Inne 
multimedialne śpiewy i przygwizdy 
obejmują porady od zawodowych 
golfiarzy, a raczej od jednego gol- 
fiarza (także film wideo) i możli- 
wość „przelecenia” się nad torem, 
aczkolwiek to nie robi specjalnie 
wielkiego wrażenia. 

„Uderzanie” piłki oparte jest na 
refleksie — pierwsze naciśnięcie 
klawisza myszy powoduje, iż 
wskaźnik siły uderzenia zaczyna 
rosnąć. Teraz musimy kliknąć dwa 
razy — wyznaczając siłę uderzenia, 
a następnie starając się zatrzymać 
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opadający pasek „energii” jak naj- 
bliżej zera. Wszystkie te manipu- 
lacje mają wpływ na siłę uderzenia, 
wprowadzając element, ehm, loso- 
wości. Porządną kontrolę nad piłką 
mamy jednak tak naprawdę dopie- 
ro w końcowej fazie wbijania, gdy 
cały czas wyświetlana jest tylko 
jedna fotografia „podkładowa”. 

Grać możemy nawet w cztery 
osoby, każda z nich może być zaś 
panem, jak i panią. Punktacja pro- 
wadzona jest albo według zasad 
Skins Game, albo też klasycznie — 
co kto lubi. 

Resztę miejsca na kompakcie 
zajmuje skomputeryzowany prze- 
wodnik po polach golfowych Sta- 
nów Zjednoczonych — Golf Ameń- 
ca. Znajdziemy tam nie tylko kata- 
log pól (ze zdjęciami, mapami itp.), 
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ale także informacje o rezerwacji 
hoteli, o najlepszych zawodnikach, 
trasy kolejowe i samochodowe 
i wiele wiele innych. 


Pomimo że „Skins”... zawiera cie- 
kawe i dobrze rozwiązane elementy, 
to jednak ogólnie nie jest to gra uda- 
na. Zastosowany sposób wyświetla- 
nia jest znacznie mniej efektowny 
niż zapewne spodziewali się jego 
twórcy, zaś dostępność tylko jedne- 
go pola powoduje, że szybko można 
się tą grą znudzić. Informator Golf 
America jest zaś i owszem niezły, ty- 
le tylko że w Polsce przyda się ra- 
czej niewielu osobom. Ogółem — 
jeśli koniecznie chcesz pograć 
w golfa, to zajrzyj raczej obok, do 
opisu PGA Tour Golfa. 

Gawron 
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